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RESUMEN

El proposito de la presente investigacion fue determinar la correlacion entre
los videojuegos educativos y las estrategias de aprendizaje en estudiantes entre 12 y
15 Afios de la Institucion Educativa Loperena Garupal en la ciudad de Valledupar.
Este estudio fue llevado a cabo acorde al tipo de investigacion correlacional, con un
enfoque cuantitativo, no experimental y corte transversal. Para la recoleccion de
datos se aplicé la técnica de la encuesta (Sociodemografico, videojuegos, estrategias
de aprendizaje), dirigida a la poblacion objeto de estudio seleccionada de 70
estudiantes de los grados séptimo y octavo del Loperena Garupal. Los resultados
obtenidos demuestran que la poblacion se encuentra constituida principalmente por
el género femenino con un 54% con edades entre 12 y 13 afios, por otra parte, el uso
y frecuencia de los videojuegos obtenido por parte de los estudiantes indica que
entre el 46% Yy el 29% utilizan los videojuegos como herramienta pedagdgica en las
asignaturas; por el contrario, se puedo identificar que los estudiantes utilizan algunas
veces las estrategias con un porcentaje entre el 41% y el 35% de acuerdo a las
diferentes escalas.
Palabras clave
Videojuegos, Estrategias de aprendizajes, Aprendizaje significativo, videojuegos

educativos, educacion.
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ABSTRACT

The purpose of this research was to determine the correlation between
educational video games and learning strategies in students between 13 and 15 years
of age at the Loperena Garupal Educational Institution in the city of Valledupar.
This study was carried out according to the type of correlational research, with a
guantitative, non-experimental, and cross-sectional approach. For data collection,
the survey technique was applied (sociodemographic, video games, learning
strategies), directed to the selected study population of 70 students of the seventh
and eighth grades of Institution Educativa Loperena Garupal. The results obtained
show that the population is constituted mainly by the female gender with 54% with
ages between 12 and 13 years, on the other hand, the use and frequency of video
games obtained by the students indicate that between 46% and 29% use video
games as a pedagogical tool in the subjects; on the contrary, it was possible to
identify that students sometimes use the strategies with a percentage between 41%
and 35% according to the different scales
Keywords

Videogames, learning strategies, students, educational videogames, education.
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Introduccion

Tradicionalmente y durante mucho tiempo se ha presentado la misma
percepcion hacia los videojuegos, como elementos de ocio y distraccion,
adicionalmente como lo menciona Sterling (2020) estan directamente vinculados a
un bajo rendimiento académico, pero solo hasta los Gltimos afios es que algunas
investigaciones Rodriguez (2020), Nufiez et al., (2020), Diaz et al., (2020), entre
otras es que han venido a cambiar el paradigma que se tiene acerca de los
videojuegos demostrando que pueden ser una buena herramienta para el aprendizaje
y la educacion.

Aunque los videojuegos tienen una evolucion muy rapida, muy pocas son las
instituciones que tienen a los videojuegos como herramientas para mejorar los
procesos de ensefianza-aprendizaje. Castro (2018) demuestra que un videojuego
puede aumentar considerablemente la motivacion del estudiantado para incluso
aprender una lengua nueva, como es el caso del francés. Evidenciar las ventajas de
los videojuegos como herramienta de aprendizaje, es algo que se quiere demostrar
con esta investigacion, uniéndolo a las estrategias de aprendizaje, debido a que los
videojuegos es un campo en el que se aplica de manera acertada y repetitiva las
estrategias de aprendizaje.

Con este trabajo investigativo se busco ademas; crear consciencia en los
estudiantes de la importancia de las estrategias de aprendizaje y demostrar el
potencial de los videojuegos como una herramienta en las instituciones, porque no
afecta solo el aspecto cognitivo de los estudiantes, que como ha demostrado
Alzamora (2018), Bowman (1982), Casas et al., (2016), los videojuegos impactan

de gran manera en la motivacién, imaginacion, la resolucién de conflictos e incluso
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en las habilidades sociales. Puntos que junto a los mencionados anteriormente
pueden llevar a que el estudiantado aprenda de una manera mas rapida y eficaz.

La investigacion se aborda desde un enfoque cuantitativo de tipo
correlacional con un disefio no experimental, cuyo corte es transversal debido a que
se aplicaran los instrumentos una unica vez. La poblacién con la que se trabajo
fueron los estudiantes de la institucion educativa Loperena Garupal de la ciudad de
Valledupar, se utilizé una muestra de 70 estudiantes de un total de 167 en los grados
séptimo y octavo. Los instrumentos metodoldgicos que se utilizaron fueron las
escalas de aprendizaje ACRA y el cuestionario influencia de los videojuegos dentro

del proceso ensefianza-aprendizaje.
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Capitulo I EI Problema

Planteamiento del Problema

Desde el ambito de la educacion, se plantea un cambio de paradigma hacia un
proceso ensefianza-aprendizaje mas innovador, el uso de software como juegos
digitales o videojuegos, utilizados de forma moderada y adecuada resulta una
estrategia positiva en el aprendizaje significativo. Este tipo de herramientas
tecnoldgicas se pueden adaptar a la necesidad de ensefianza en cualquier espacio
educativo y social de los jovenes. Concretamente, incluyendo en las aulas, videojuegos
como recurso para los docentes con la finalidad de conseguir una educacion de calidad
mas entretenida, eficaz y motivadora para el estudiantado. La naturaleza de estas
tecnologias nos permite experimentar mas alla de las técnicas convencionales que se
han estado aplicando a través de los afios, esto ha ayudado a adquirir un razonamiento
y un pensamiento critico mas elevado en la toma de decisiones de manera espontanea
(NUfez-Barriopedro et al., 2020).

Segln (Alzamora Gonzales, 2018) el auge del internet y la tecnologia en el
mundo; hace que ningun pais esté al margen del uso de la modernidad tecnoldgica,
en el campo educativo, las instituciones que brindan este servicio; han innovado
diversas estrategias de ensefianza utilizando las Tics como herramienta de
aprendizajes en los ultimos tiempos, asi como en las propuestas en el modelaje de la
elaboracion de nuevos materiales didacticos que apoyen el proceso de ensefianza -
aprendizaje, los videojuegos son mas que un elemento multimedia y de ocio
incorporados a un dispositivo electronico. Emplear el videojuego como recurso

educativo permitio identificar y analizar la disonancia entre lo que aprenden los
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jévenes en clase y en su vida cotidiana ya que no es un fendmeno reciente, pero es
cada vez mas relevante, pues la escuela no es capaz, evidentemente, de acompafar
la evolucion. Ademas del aporte que ofrecen las Tecnologias de la Informacion y la
Comunicacion; elementos conjuntos que demandan un cambio de fondo en el
disefio de herramientas ludicas, en cuanto a las metodologias y estrategias
educativas, estan dando como resultado nuevas formas de ensefiar y de aprender. En
este sentido, se han realizado diversas acciones para proporcionar recursos
educativos, derivados del juego, que apoyen la actividad diaria de docentes -

alumnos.

la Institucion Educativa Loperena Garupal es una IE de caracter publico,
formal y mixto, la cual cuenta con basica primaria, basica segundaria y media
vocacional, con jornadas diurna, vespertina y nocturna en la ciudad de Valledupar. La
institucion busca educar a sus estudiantes mediante la formacion en valores, donde
desarrollen sus potenciales individuales, para que a través del conocimiento puedan
desarrollar habilidades para el trabajo investigativo, de manera civilizada, transformar
su entorno y hacer uso racional de los recursos. La educacion es un proceso de
formacion permanente, personal, cultural y social que se fundamenta en una
concepcion integral de la persona humana, de su dignidad, de sus derechos y deberes,
a la cual tiene derecho todo individuo desde la infancia hasta la edad adulta por lo
cual; la institucién brinda espacios para que sus estudiantes puedan alcanzar un mayor
aprendizaje con una guia mas calificada, mediante docentes y directivos capacitados
para cualquier ocasion que se pueda prever. (Institucion Educativa Loperena Garupal,

s. 1)
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Por otro lado, la Institucion Educativa Loperena Garupal por medio de la
rectora Belia Isabel Orozco y la psicologa educativa, muestra interés en la
propuesta de este proyecto para llevarlo a cabo en la institucién, teniendo en cuenta
que esto podria generar un beneficio a nivel institucional porque los estudiantes
tendrian clases magistrales y creativas; mientras, los docentes contarian con
herramientas de apoyo al momento de impartir las clases y explicar las diferentes
tematicas que se realizan a lo largo del afio académico.

Es recomendable investigar las nuevas tecnologias que se quieren implementar
en los videojuegos como la tecnologia de inmersion, dado que esto podria representar
un cambio en lo que se conoce hasta el momento, de la influencia de estos en el
desarrollo cognitivo. Hay que recordar que los videojuegos no solo afectan la parte
cognitiva, sino que también se afectan la parte fisica y psicosocial, ya que al verse
afectadas algunas de estas dos dimensiones, se vera afectada la parte cognitiva en los

estudiantes.

Formulacion del Problema
¢Cudl es la correlacion entre los videojuegos educativos y las estrategias de
aprendizaje en estudiantes de séptimo y octavo grado de la Institucién Educativa

Loperena Garupal de Valledupar-cesar?

Objetivos
General
Determinar la correlacion entre los videojuegos educativos y las estrategias de
aprendizaje en estudiantes de séptimo y octavo grado de la Institucién Educativa

Loperena Garupal en Valledupar-cesar.
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Especificos

v Registrar los datos sociodemogréaficos de la poblacion a estudiar con respecto a
(Edad, sexo, grado y curso).

v" Identificar las estrategias de aprendizaje mas utilizadas por parte de los estudiantes
de la Institucion Educativa Loperena Garupal de la ciudad de Valledupar.

v" Detallar la frecuencia y el uso de los videojuegos educativos como herramientas
pedagdgicas por parte de los estudiantes de la Institucion Educativa Loperena
Garupal.

v’ Establecer la relacién de los videojuegos educativos con las estrategias de

aprendizaje.

Justificacion

Esta investigacion podra servir para ampliar el conocimiento que se tiene
acerca de la relacion de los videojuegos con el aprendizaje, partiendo que los
videojuegos se estan abriendo paso en la esfera educativa como estrategias de
ensefianza-aprendizaje y/o motivacionales en una era y generacion tecnoldgica,
generando una vision futurista de la mano de las Tics en cuanto a las instituciones y
la forma de impartir las clases.

Sin embargo, es conveniente la realizacion de esta investigacion debido a que
los videojuegos estan en constante desarrollo, situdndose a la vanguardia de los
avances tecnoldgicos, lo que puede servir para conocer lo Gtil que son estos, para
poder implementarlos como herramienta tecnoldgica tanto en las aulas de clase,
como fuera de ellas. Ademas; aportara elementos del proceso de aprendizaje que

serviran al disefio de nuevos videojuegos para utilizarlos en el &mbito educativo, con
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lo que se podria obtener un mejoramiento en las diferentes dimensiones del
desarrollo evolutivo, y no solo en la parte cognitiva.

Por otra parte, esta investigacion puede contribuir a futuros proyectos o
estudios como antecedente regional y/o local tanto para las universidades como para el
programa de psicologia de la Universidad Popular del Cesar, ya que se convertiria en
un soporte de informacidn respecto a este tema; teniendo en cuenta que es
relativamente nuevo y poco estudiado a nivel regional, genera inquietud por la
popularidad del mismo y aporta nuevos conocimientos sobre el uso de videojuegos en
el aprendizaje, lo cual podria cambiar la manera en la que son percibidos estos.

Asimismo, la Institucion Educativa Loperena Garupal se beneficia con la
investigacion dado que; podrian implementar el uso de videojuegos en las aulas como
una herramienta de apoyo para las distintas clases por partes de los docentes y de ese
mismo modo los estudiantes tendrian clases didacticas y creativas generando un mayor
aprendizaje o conocimiento sobre las diferentes tematicas impartidas a lo largo del afio
académico; teniendo en cuenta que hoy en dia gran parte de la poblacion mundial en
algin momento ha jugado un videojuego, también podria permitir que los estudiantes
tenga un mayor interés en las clase y una mayor participacion de las mismas.

Conjuntamente, este proyecto podria ayudar a desmitificar los videojuegos,
logrando demostrar que son mas que un elemento de ocio, distraccién y generador de
conductas agresivas y/o violentas como se han clasificado a lo largo de las décadas, si
bien se sabe que el uso excesivo de los videojuegos puede generar una adiccion por los
mismos, también existen investigaciones que hablan de como el uso de videojuegos

puede ser utilizado como una herramienta pedagdgica y de apoyo para los docentes al
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momento de impartir una clase y la motivacion por parte del alumnado de aprender
sobre las distintas tematicas de una manera diferente.

Teniendo en cuenta lo dicho anteriormente, serd una investigacion que brinda
aportes, debido a que la ensefianza-aprendizaje por medio de videojuegos ain no ha
sido implementada como una estrategia por parte de las instituciones educativas a
causa de la percepcion que se tiene de ellos, cabe resaltar; que son escasos los estudios
y/o investigaciones que se han realizado en la region, por lo cual este proyecto alcanza
un impacto positivo para que otros investigadores muestren interés en este tema,

permitiendo producir mas investigaciones a nivel local.
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Capitulo 11 Marco Teorico Referencial

Marco Referencial

Antecedentes

Antecedentes Internacional. (Castro et al., 2018) Realizan una
investigacion titulada “el uso de videojuegos serios en el aprendizaje de francés en
educacion superior” en la ciudad de Cordoba Espana. El proposito de la
investigacion fue la ensefianza de la lengua extranjera (francés). En este sentido,
cada estudiante debia enfrentarse a las pruebas del serious game Les Eonautes. El
analisis se abordd desde una metodologia cuantitativa a través del uso de un
cuestionario creado ad hoc compuesto por 22 items referente a la adecuacion del
videojuego para la ensefianza del francés; el objetivo de esta investigacion fue
implementar el videojuego serio Les Eonautes como herramienta de aprendizaje de
una lengua extranjera en la ensefianza superior universitaria.

La muestra estuvo compuesta en su totalidad por 60 estudiantes la cual conto
con 17 estudiantes de 3° grado de educacién primaria (28,3%) y 43 pertenecientes al
grado de traduccidn e interpretacion (71,7%). Respecto al sexo, el 86,7% de la muestra
estuvo compuesta por mujeres (n = 52). Mientras el rango de edad estuvo
comprendido entre los 18 y 26 afios, encontrando el porcentaje mas alto en el rango de
edades entre 18 y 26 afios (78.3%, n = 47). Se evidenci6 una postura de indiferencia
hacia el uso del videojuego por parte del alumnado, aunque aquel cuya orientacion
profesional se inclina a la ensefianza, valoré de manera positiva el uso de videojuego,

asi como sus posibilidades didacticas. La inclusion de los videojuegos serios como
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método didactico para la ensefianza de una lengua extranjera en las aulas puede aportar
al alumnado una nueva via de aprendizaje en relacion a los actuales y vertiginosos

cambios tecnoldgicos que se experimentan en los Gltimos afos.

(NURez-Barriopedro et al., 2020) Desarrollan la investigacion titulada: los
videojuegos en la educacion: Beneficios y perjuicios. El objetivo principal de esta
investigacion es analizar si existe diferencias significativas entre las personas
consumidoras de videojuegos sobre los beneficios o perjuicios que estos aportan
especialmente en la educacion o si existe una opinion generalizada positiva o negativa
referente a la influencia de los videojuegos en la conducta de las personas usuarias. La
metodologia implementada consiste en enfoque cuantitativo con un estudio
exploratorio y una revision bibliogréfica seguido de un estudio correlacional por medio
de una encuesta con planteamiento de hipdtesis, una muestra de 400 personas del

conjunto nacional de Esparia con edades comprendidas entre los 11 y 64 afios.

Los resultados destacan la creacion de varios grupos de personas con
diferencias significativas en las actitudes sobre los videojuegos porque en unos grupos
son mas positivas, mientras que en otros son mas conservadoras, cabe resalta que la
opinidn de las personas consumidoras acerca de cémo puede influir los videojuegos en
el desarrollo personal de manera positiva da una posibilidad para el uso de estos a nivel

educativo y en otros sectores o campos.

(Chiyong et al., 2016) Lima Per0. Llevaron a cabo la investigacion “el uso de
un videojuego educativo como herramientas para aprender historia del Perd”. La cual
tuvo como objetivo comprobar si el uso de un videojuego educativo sobre un evento de

la historia peruana puede ser utilizado como una herramienta pedagdgica. La
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metodologia utilizada consistié en un enfoque cuantitativo, con un disefio experimental
con un grupo experimental y dos grupos de control, con un corte transversal y un tipo
de estudio exploratorio, con una muestra conformada por 561 estudiantes de 3° grado

de secundaria, pertenecientes a 8 colegios publicos y privados de la ciudad de Lima.

Los participantes se distribuyeron segin el sexo con una muestra de 269
hombres (48,9%) y 281 mujeres (51,1%), las edades de los participantes oscilaban en
un rango de 14 y 15 afios. Los instrumentos utilizados para el estudio fueron ficha de
datos, prueba de conocimiento, cuestionario de motivacion y el videojuego “1814: La
Rebelion del Cusco”. Los resultados sefialan que los tres tipos de intervencion generd
una mejoria significativa entre la prueba de entrada y salida, cabe resaltar que el
videojuego puede ser utilizado como complemento a las clases impartidas por el
docente ya que hubo mayor efecto en las calificaciones de los estudiantes. Lo que
demostraria que los videojuegos podrian ser utilizados como herramienta pedagdgica

en la ensefianza de historia y otras asignaturas.

(Quispe et al., 2018). Realizacion la investigacion titulada los efectos de los
videojuegos en el desarrollo de aprendizajes significativos en estudiantes en el area de
matematicas. La investigacién tiene como objetivo determinar el nivel de influencia de
los videojuegos en el desarrollo del aprendizaje significativo en el area de
matematicas. El estudio cuenta con una metodologia cuantitativa y un disefio
experimental mediante dos evaluaciones pre-test y post-test, con un corte transversal
con un intervalo de tiempo de 45 dias para la implementacion de 3 videojuegos, cada
uno basado en una caracteristica educativa en especial. La muestra cuenta con 40

adolescentes en edades entre los 14 a 15 afos, los cuales fueron divididos en 4 grupos
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de 10 estudiantes respectivamente, los grupos eran tres experimentales y uno de

control.

Como resultado se determind que los videojuegos educativos influyen de
forma positiva en el desarrollo del aprendizaje significativo en adolescentes en el area
de matematica, los videojuegos en un condicionamiento mas fortalecido no solo podria
estimular sino también podria acelerar el proceso del aprendizaje significativo, no
obstante, el videojuego seria una herramienta suplementaria y no como una
herramienta absoluta, teniendo en cuenta la problematica del riego a adiccién a

videojuegos mas profesionalizados.

(Millan et al., 2018) llevaron a cabo la investigacion de Aprendiendo léxico y
ortografia francesa en la universidad mediante el videojuego Scribblenauts. El estudio
se centrd en la utilizacion del videojuego Scribblenauts Unlimited en el aprendizaje de
francés en la educacion superior, con una metodologia de enfoque cuantitativo,
empleada por el uso del cuestionario creado ad hoc el cual estuvo compuesto por 21
items, con el que se recogio la valoracion de los estudiantes sobre la adecuacion del

videojuego en la ensefianza de francés como segunda lengua.

La muestra estuvo compuesta por 61 estudiantes de los cuales 57 eran del grado
de traduccion e interpretacion (80,3) y 14 pertenecientes al 3° grado de educacién
primaria (19,7%); el rango de edad oscilaba entre los 18 y 23 afios, encontrando un alto
porcentaje entre los estudiantes de 18 a 20 afios (78%, n = 56), siendo un 79,3%
mujeres y un 20,7% hombres, mientras que el 21,1% tenian entre 21 a 23 afios
teniendo un mayor porcentaje las mujeres con un 80% y los hombre 20% , lo cual

respecto al sexo indica mayoria de mujeres en la muestra con un 81,7% (n = 58).
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Los resultados obtenidos desprenden una postura de indiferencia hacia las
aportaciones en el aprendizaje del idioma. No obstante, durante la investigacion, los
estudiantes han propiciado un buen ambiente de participacion y de ayuda entre ellos.
El reto que ha supuesto esta experiencia invita a seguir trabajando con nuevos titulos

de videojuegos y a matizar las futuras intervenciones metodoldgicas.

(Rodriguez Garcia, 2020) Realiz6 la investigacion “El aprendizaje implicito
de los videojuegos de rol: Estudio de multicasos etnogréafico de video jugadores
entre 15y 17 afos en la ciudad de Barcelona Espafia; el objetivo de esta
investigacion fue dimensionar los aprendizajes implicitos que emergen de los
videojuegos de rol. Teniendo en cuenta esta tesis doctoral vinculada al estudio piloto
de la misma autora (Rodriguez 2016) dando continuidad a esta investigacion.
Cuenta con una metodologia cualitativa siendo un estudio etnografico a través de un
estudio de cinco casos de video jugadores que comprenden edades entre 15y 17
afios. En los resultados se puedo evidenciar, las siguientes capacidades y habilidades
que reflejan las dos grandes dimensiones de aprendizaje:

La capacidad de aplicar los conocimientos a la practica, adaptarse a nuevas
situaciones, creatividad y capacidad de generar nuevas ideas; capacidad para la
resolucion de problemas, de organizar y planificar, trabajo en equipo y compromiso
ético y responsabilidad en el trabajo, desarrollo de tareas “comunicacion oral y escrita”

y motivacion para alcanzar logros propuestos.

(Camacho Guaman, 2019) realiza la investigacion titulada Los videojuegos
educativos didacticos, en el proceso de aprendizaje de la historia, en las y los

estudiantes de bachillerato, de la Unidad Educativa Fernandez Madrid. Con el
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propésito de indagar y valorar a los videojuegos educativos como recurso didactico, en
el proceso de ensefianza-aprendizaje de la asignatura de Historia. Este estudio tiene un

enfoque cuantitativo, descriptivo, correlacional, no experimental y bibliogréafico.

La poblacion se encontraba constituida por 70 estudiantes de segundo afio de
bachillerato General Unificado. Los resultados demostraron que la utilizacion de
videojuegos educativos como recursos didacticos, tienen una influencia positiva en el
desarrollo de las habilidades bésicas de la asignatura tales como; la comunicacion y la
I6gica espacial, asimismo se determina que los videojuegos educativos mas Utiles para

la asignatura son de tipo test o trivia seguido de visualizacion de mapas.

(Capell Masip et al., 2017) llevaron a cabo la investigacion “Los videojuegos
como medio de aprendizaje: un estudio de caso en matematicas en educacion
primaria”, el objetivo fue comprender y analizar los procesos de aprendizaje generados
en dos aulas de primaria, tercero y cuarto curso, mediante el uso de un multimedia
educativo, Jclic, y el videojuego Hearthstone, como herramientas de apoyo al
desarrollo del calculo mental y la resolucion de problemas. La metodologia del estudio
es un disefio experimental de tipo correlacional pues busca la relacion entre las dos
variables con un corte transversal; la poblacion estuvo formada por 34 estudiantes los
cuales 18 eran nifios y 16 nifias de grados de tercero y cuarto de primaria de una

institucion puablica.

En cuanto a los resultados obtenidos, los participantes manifestaron una
elevada motivacion y emociones por el uso de este tipo de recursos y el tiempo que
juegan, y algunas de desagrados cuando perdian pero que, a pesar de estos pequefios

momentos de desagrado, tienen predileccién por el juego porque les ofrece retos
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constantes en ese sentido, el uso de videojuegos comerciales podria ser una importante
herramienta mediante la cual los estudiantes podrian adquirir diferentes destrezas de

forma atractiva y critica.

(Guevara & Steven, s. f.) realizo la investigacion titulada videojuego
comparado con web para aprendizaje de vocabulario de lengua de sefias en nifios
de cuarto de primaria en la ciudad de Lima, Peru; el cual tuvo como objetivo
investigar la efectividad de un videojuego al compararlo con un método no ludico,
para el aprendizaje de vocabulario basico del lenguaje de sefias peruana con una
metodologia cuantitativa, con un disefio experimental ya que hubo manipulacién de
las variables independientes con la realizacion de un cuasiexperimento, utilizando
tres grupos, dos experimentales y uno de control, con una muestra poblacional de 70
estudiantes entre los 9 y 10 afios, los cuales cursaban el cuarto grado del colegio
“Santa Rafaela Maria”.

El instrumento fue el test de vocabulario de la Lengua de Sefias Britanica
basado en la web, el cual cuenta con 4 dimensiones y con tres preguntas dando un
total de doce preguntas, en los resultados se llegé a comprobar que el videojuego
result6 ser mas efectivo que el método no ludico, para cada una de las cuatro
dimensiones evaluadas por el instrumento, las cuales fueron, el reconocimiento del
significado, reconocimiento de la forma, recordacion de la forma y recordacion del
significado de vocabulario basico de LSP.

(Alzamora Gonzales, 2018) realizé la investigacion “los videojuegos y su influencia en
la ensefianza de las matematicas en alumnos del primer afio de secundaria de lai.e n°

20334 — Huaura — 2018, como objetivo; se plante6 determinar el nivel de influencia de
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los videojuegos en la ensefianza de las matematicas en los alumnos del primer afio de
secundaria de la I.E N° 20334 — Huaura — 2018, con el crecimiento y el auge de las
tecnologias ningln pais esta al margen del uso de la modernidad tecnoldgica llegando
asi al campo educativo, los cuales han comenzado innovando diversas estrategias de
aprendizaje por medio de las tics. La metodologia del estudio es de un enfoque

cuantitativo de disefio no experimental, correlacional de corte transversal.

Como resultado de la aplicacion de videojuegos como herramientas de apoyo;
concluyeron que ayudan a mejorar el proceso de ensefianza-aprendizaje en el area de
las matematicas, logrando promover el saber por parte de los docentes y desarrollar las
capacidades de disciplina, creatividad y originalidad por parte de los estudiantes;
mientras en el &rea de las matematicas se generd una mejora en la integracion, interés y
desarrollo de habilidades para resolver ejercicios l6gicos matematicos y en otras areas

logrando asi un aprendizaje.

(Diaz et al., 2020) realizaron el estudio titulado “aprendizaje con videojuegos
con realidad aumentada en educacion primaria”, teniendo como objetivo determinar
la posibilidad de aprender el contenido curricular de la etapa de educacién primaria
mediante un videojuego realizado a través de esta tecnologia, gracias a los avances
tecnoldgicos tales como los videojuegos y la realidad aumentada se incluyen cada vez

mas como recursos educativos.

La metodologia que aplicaron fue de tipo descriptivo-correlacional, cuenta con
una muestra poblacional de 211 sujetos de los cuales el 33,29% eran hombre y el
66,8% mujeres con edades entre los 20 a 25 afios; el instrumento aplicado a la

poblacién consistié en un cuestionario conformado por 63 items. Resultados: la
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combinacion de realidad aumentada y los videojuegos que involucra al docente quien
debe tener una vision amplia sobre el posible uso de estas herramientas en las aulas de
clase; por otra parte, no se muestran abiertos al empleo de éstos basados en realidad
aumentada, mientras que los participantes consideraron que los videojuegos son una

herramienta para el desarrollo curricular del contenido de la etapa de primaria.

Antecedentes Nacionales. (Gutiérrez et al., 2018) realizaron la investigacion
titulada aprendizaje de conceptos basicos de realidad aumentada por medio del
juego Pokémon Go y sus posibilidades como herramienta de mediacion educativa
en Latinoamérica. el estudio tuvo como objetivo; identificar el aprendizaje basico de
la realidad aumentada que experimentaron los jugadores de Pokémon Go, asi como
las posibilidades que se observan en la realidad aumentada como una herramienta de
mediacion educativa.

Se implement6 una metodologia con enfoque cualitativo y disefio de teoria
fundamentada lo que permitio observar si el juego gener6 un aprendizaje basico en los
usuarios, el cual les permite comprender la base de su funcionamiento. El instrumento
consistio en un cuestionario con preguntas de tipo demografico, abiertas y categorial,
el cual fue distribuido por internet en diferentes grupos de Facebook latinoamericanos
para los jugadores de la aplicacion, la exploracidn consistio en 45 registros de
diferentes personas con perfiles heterogéneos. Se establecio que era posible que los
participantes del estudio mostraran un manejo basico de los conceptos relacionados
con la realidad aumentada, sin embargo, al profundizar sobre la forma en que funciona
y los elementos tecnoldgicos requeridos para su funcionamiento, sus respuestas no son

muy completas.
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(Herndndez Nopsa & Hernandez Gonzalez, 2017) llevaron a cabo la tesis de
maestria en investigacion titulada “Potencial Creativo, Habilidades Espaciales, Logro
de Aprendizaje y Estilo Cognitivo: Relaciones y Diferencias a partir de la Interaccion
con un Ambiente de Aprendizaje Basado en el Videojuego”, este estudio tiene como
objetivo analizar las relaciones entre el estilo cognitivo-dependencia, intermedio e
independencia de campo-, el logro de aprendizaje, el potencial creativo y las
habilidades espaciales de visualizacién espacial y rotacion mental en los estudiantes
con formacion en competencias de dibujo técnico pertenecientes a la Institucion
focalizadas, por medio de la interaccion con un ambiente de aprendizaje con dos
versiones de visualizacién: 1° y 3° persona.

Se plante6 un enfoque cuantitativo de tipo experimental con anélisis
correlacional de corte transversal, para determinar la existencia de relaciones entre las
variables de interés. Respecto a la poblacion y seleccion de muestra solicitaron la
participacion de dos instituciones educativas de caracter técnico y formacion
acreditada en el area de dibujo técnico, con la participacion de 217 jovenes entre los 14
y 18 afios pertenecientes a alguna de las dos instituciones.

Los resultados revelaron la existencia de diferencias significativas en las
dinamicas de interaccién de los participantes, categorizadas por su estilo cognitivo y
favoreciendo al grupo independiente de campo IC en el indice de eficacia, en la
variable logro de aprendizaje, el elemento ayuda y habilidades espaciales. El elemento,
eventos exitosos entendidos como las ocasiones en las cuales el participante cumple
satisfactoriamente con el problema planteado en el nivel y total eventos, es decir,
incluyendo los intentos fallidos dan muestra de las caracteristicas de los diferentes

estilos cognitivos.
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“Los videojuegos en el proceso de aprendizaje de los nifios de preescolar”; este
estudio fue realizado por (Castrillén & Moreno, 2019) en la ciudad de Medellin
Colombia. El uso de herramientas tecnol6gicas como apoyo en los procesos de
ensefianza-aprendizaje de los nifios de preescolar, no se debe visualizar de manera
negativa sino todo lo contrario; los objetivos de esta investigacion consistieron en
determinar la influencia de los juegos y videojuegos en los procesos formativos de los
estudiantes del nivel preescolar, conocer la relacion juego-desarrollo cognitivo en los
nifios a través de los videojuegos o juegos digitales e indagar sobre la influencia de los
videojuegos o juegos digitales en el proceso de ensefianza para los estudiantes del nivel
preescolar.

La orientacién del disefio metodolégico correspondié a un estudio descriptivo,
cuantitativo, no experimental con toma de datos longitudinal; la muestra estuvo
compuesta de 41 instituciones para la recoleccion de informacion, se implementd la
encuesta estructurada como instrumento para la recoleccion de informacion de
maestros de preescolar y una entrevista para especialistas infantiles, pedagogos y
psicdlogos. Los resultados de este estudio permitieron evidenciar que; hacer uso de
este tipo de herramientas tecnoldgicas de forma moderada y adecuada, puede
convertirse en un factor positivo en el proceso de aprendizaje de los nifios de
preescolar; la importancia de esto es que a través de ellos se pueda fomentar valores,
habitos de convivencia escolar y generar un aprendizaje significativo en los infantes.

(Vega Rodriguez & Suarez, 2017) realizaron la investigacion titulada: el uso de
los videojuegos como herramienta pedagogica para fortalecer y estimular la
adquisicion de Iéxico en el proceso de aprendizaje de francés como lengua extranjera

con estudiantes de sexto semestre una universidad publica colombiana, la cual tiene
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como objetivo; describir como los videojuegos como herramienta pedagogica en
francés lengua extranjera estimulan y fortalecen el aprendizaje del 1éxico en
estudiantes de un curso basico de nivel elemental francés 11 de un programa de
licenciatura en lenguas modernas de una universidad publica colombiana; con una
metodologia cualitativa, y un disefio de investigacion accion, para la elaboracion de
una propuesta didactica a partir de un diagnostico; la muestra poblacional fue de tipo
no probabilistico ya que estaba conformada por 25 estudiantes de segundo semestres
de la carrera de licenciatura en lenguas modernas, en cuanto a los instrumentos para la
recoleccion de datos se utilizaron cuestionarios, rubrica para la seleccion de

videojuegos y fichas pedagdgicas.

Los resultados muestran que para el aprendizaje del Iéxico en FLE, el uso de
videojuegos es viable como herramienta pedagdgica, dado que puede generar un aporte
significativo para la ensefianza/aprendizaje de lenguas extranjeras, puesto que tiene un
enfoque que busca a través de la diversion, una manera diferente de aprender en este
campo; por otra parte, cabe resaltar que los videojuegos puede ser usados como una
herramienta para abordar otras tematicas y aspectos del aprendizaje de lengua

extranjera pero de una forma méas progresiva.

(Sterling Sandoval, 2020) realizé la investigacion titulada: Disefio de una
estrategia de aprendizaje significativo basada en un videojuego educativo sobre
deberes escolares en la ciudad de Palmira, Colombia. La investigacion trata de la
incidencia negativa del incumplimiento de los deberes escolares de los estudiantes del
grado 8-5 de la I.E, Sagrada Familia Palmira, el cual tuvo como objetivo disefiar una

estrategia de aprendizaje significativo con el uso de un videojuego educativo y otras
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actividades formativas en valores, que posibiliten formar en deberes escolares y
permitan mejorar los niveles de desempefio académico, en los estudiantes del grado 8-
5 de la I.E Sagrada Familia Palmira.

La investigacion cont6 con una metodologia de tipo cualitativo con el enfoque
teorico de la Investigacion Accion Participacion (IAP). La poblacion estuvo conformada
por estudiantes del grado 8-7 de la institucion la Sagrada Familia con edades entre 11 y 15

afios pertenecientes a los estratos socioeconomicos 1, 2 y 3, de acuerdo con el DANE.

En cuanto a los resultados se mostraron logros en el disefio de un videojuegos y
actividades complementarias pues percibi6 el entusiasmo e interés por parte de los
estudiantes, y generd una reflexion sobre la manera de actuar en las diferentes dimensiones
(sociales, politicas y ciudadana); con el fin de que los estudiantes comprendieran cuan
necesario es interrelacionarse con los demas teniendo una sana convivencia y formas de
vivir bien. No obstante, esta reflexion no significé que transformaran sus habitos y
comportamientos de incumplimiento y conductas inapropiadas, en su cotidianeidad en la

escuela.

(Casas Salgado et al., 2016) llevaron a cabo el proyecto de grado titulado el
videojuego como recurso educativo. un acercamiento entre percepcion docente y el
videojuego minecraft como recurso educativo, para potenciar el trabajo
colaborativo en estudiantes de grado cuarto. Tuvo como objetivo el analizar y
evaluar el uso del videojuego Minecraft en el aula de clase para potenciar el trabajo
colaborativo desde una propuesta pedagogica; la metodologia es de enfoque
cualitativo con un disefio etnografico que permitio identificar los fendmenos

asociados al videojuego cuando es incorporado como recurso educativo.



34

La poblacidon estuvo constituida por 22 estudiantes del grado cuarto de primaria
de la institucion educativa distrital Rafael Delgado Salguero con edades osciladas entre
los 9 a 11 afios. Los resultados permitieron conocer la importancia que tiene el
videojuego como recurso educativo para potenciar la colaboracion por parte de los
estudiantes, estableciendo relaciones mas cercanas en el aula de clase, haciendo del
trabajo colaborativo un aspecto importante en el desarrollo de habilidades sociales y

del pensamiento.

Antecedentes Locales. A pesar de las diversas y numerosas investigaciones
referente al tema de los videojuegos y el aprendizaje en los diferentes repositorios
universitarios (Universidad Popular del Cesar, Universidad Nacional, Universidad
de Pamplona, entre otros); estos solo arrogaron investigaciones sobre el tema de
manera internacional y nacional; de igual manera se realizé una busqueda
exhaustivas en las bases de datos académicas tales como (Redalyc, Google school,
Dialnet, Scielo, scopus, Alicia, entre otras); por otra parte, los aportes locales y/o
regionales referentes al tema son limitados, porque estos se encuentran fuera de
fecha (mayor a 5 afios) debido a que no se han realizado nuevas investigaciones
sobre dicho tema a nivel local y regional, por lo que se optd por suprimirlos del
trabajo reemplazandolos y tomando como base solo datos internacionales y

nacionales.

Bases Tedricas
Para hablar de videojuegos lo primero que entra en el orden es definir que
son, para Gil y Vida (2007) los videojuegos no son mas que un juego, uno que

camina de la mano con la tecnologia, pero primordialmente un juego, que sigue
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todas las reglas y patrones de uno. Estos autores, precisan que los videojuegos son
programas informaticos cuyo fin es la entretencion y distraccion, con los cuales se
puede tener interaccion desde diferentes dispositivos o soportes como;
videoconsolas, ordenadores o moviles.

Algo importante a la hora de hablar de videojuegos es hacer una distincion
entre el soporte, el juego y el jugador; ya que se tienden a confundir los dos primeros
entre si. El soporte es la maquina que se usa para jugar, ya sea una disefiada
primordialmente para jugar, como es el caso de las videoconsolas caseras, que se
caracterizan por el uso de mandos o joysticks. Aunque en la actualidad no solo se juega
con dispositivos disefiados con ese fin, como es el caso de los ordenadores y celulares,
que permiten el juego con la interaccion con la pantalla, teclado o mouse; aunque con
el avance de la tecnologia también se pueden usar los mandos o joysticks que eran
exclusivos para las video consolas.

El juego es el software, programa o contenido con el que se interactda por
medio de la consola y sus mandos, lo que permite simular experiencias a lo largo de la
historia que este presenta. Al hablar del juego como elemento principal de los
videojuegos, se encuentra que estos se clasifican en varios tipos, como aventura, accion
o shooter, entre otros, donde cada tipo tiene una caracteristica que lo vincula a una
categoria, aunque en la actualidad un mismo juego puede pertenecer a diferentes
categorias, ya que tiene los elementos de cada una de estas.

Por consiguiente; cada videojuego se juega de una manera; unos estan pensados
para ser jugados solos (partida de tipo individual), mientras que otros se centran mas en
opciones multijugador (partida de tipo cooperativa 0 competitiva). Por supuesto, la

tendencia actual es incorporar en cada juego ambas opciones, de manera que sea el
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jugador quien elija qué tipo de partida quiere tener. Una partida multijugador-
cooperativa o competitiva puede desarrollarse de forma online, de modo que se juega
con o contra otra(s) persona(s), pero cada una desde su consola u ordenador. Es
frecuente en estos casos gque los jugadores mantengan el contacto a traves de
micréfonos con los cuales pueden charlar en tiempo real para coordinar las acciones
del juego.

Evolucion de los Videojuegos

A lo largo de los ultimos sesenta afios los videojuegos se han convertido en uno
de los segmentos del macro sector de las tecnologias de la informacién y las
comunicaciones que ha conocido una evolucién més acusada. En 1947 la idea de
Thomas Goldsmith y Estle Ray Mann aludia a un sistema de juego que simulaba el
lanzamiento de misiles para abatir al otro, basado en pantallas de radar, funcionaba con
valvulas (Pérez, Garcia de Diego y Parra, 2009). En 1969 Arpanet empieza a funcionar
como red y esto permite que una version de Spacewar funcione en red con el sistema
PLATO. Es el aumento del consumo de videojuegos, lo que llevo al interés de los
educadores en aprovechar sus caracteristicas, especialmente las relacionadas con la
motivacidn, con el fin de ser integradas en el disefio instruccional (Bowman, 1982).

Alexander S. Douglas en su tesis doctoral referida a la interaccion entre el ser
humano y la maquina de computacién operacional (el primer computador que podia
almacenar programas electronicos) desarrolla el videojuego oxo, que no es mas que
una version electronica de las tres en raya. Para Pérez et al. (2009) destacan cuatro
etapas diferenciadas segun la tecnologia y soporte de acceso predominante en cada

momento. La primera de ellas corresponde a las maquinas recreativas, con precursores
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como Spacewar Yy sobre todo, Pong a comienzos de los afios setenta, considerado como
el juego que popularizo los videojuegos y dio paso en afios sucesivos a juegos como
Space Invaders, Galaxian y Pacman.

La segunda etapa, se refiere a los ordenadores e incluye desde el primer modelo
Spectrum (que utilizaba cintas de casete) hasta los ordenadores personales de
comienzos de los ochenta sustentados en el sistema operativo MS-DOS. Esta etapa
implica una notable evolucion en los niveles de calidad y creatividad y sienta las bases
para lo que afios después seria la eclosion de los videojuegos.

Una tercera fase se centra en las videoconsolas, con los referentes de Nintendo
y Sega. Como elementos mas destacados se advierte el paso de un soporte como el
cartucho a los modernos CD’s, asi como notables mejoras en los graficos y definicion
de los contenidos. Comienza a percibirse una creciente difusion de esta tecnologia,
hasta esos momentos circunscrita a los grupos poblacionales mas jovenes.

Y el cuarto y ultimo de los momentos distinguidos, corresponde a las
videoconsolas portéatiles (sobre todo con fabricantes como Nintendo, Sega o Microsoft)
y el desarrollo de nuevas generaciones de productos y contenidos digitales de la mas
variada indole, asi como la posibilidad de compartir experiencias a través de la Red.
Esta etapa, ya en pleno siglo XXI, supone la implantacion del videojuego entre todo
tipo de segmentos sociales, mas alla de variables de edad, sexo o nivel cultural.

Si bien esos son los cuatros momentos o etapas mas importantes al hablar de la
evolucion de los videojuegos, también se deben tener en cuenta la evolucion de las
videoconsolas, ya que el avance presentada por estas, obligaba a que los juegos y la
jugabilidad fueran diferentes, desde cambiar los mandos, hasta mejorar los gréaficos,

lograba que estos adquirieran distintas complejidades o dificultades, que fueran méas
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Ilamativos, lo que atraia un mayor nimero de seguidores, pero no solo de personas que
se interesan por jugarlos, sino también desarrolladores de contenido, lo que hacia del
mercado algo muy grande, dinamico y diverso.

Es asi como en 1972 con el lanzamiento de la Magnavox Odyssey se inicia la
primera generacion de las videoconsolas caseras, porque hay que recordar que para ese
entonces ya existian las maquinas arcades, y aunque hoy tener una videoconsola es
algo normal, en ese entonces solo en los arcades se podian encontrar estas maquinas. Y
aunque eran a base de circuiteria, es decir que carecian de RAM, procesador, tarjeta de
gréficos, entre otros componentes; todo llamaba la atencién. Todo con un costo
promedio de 100 ddlares.

En 1975 con el lanzamiento de la Pong de Atari llega el primer gran auge de los
videojuegos y también se enfrentan a su primera crisis, ya que gracias a la popularidad
que este obtuvo, las siguientes consolas eran simplemente copias para replicar el éxito
obtenido por Atari, lo que condujo a varias demandas por incumplimiento de patentes
y con este escenario un poco oscuro concluye la primera generacién en 1977.

Atari nuevamente hace lo propio al disefiar una nueva consola, en este caso la Atari

2600 y con esta 1977 inicia la segunda generacién de consolas. En esta generacion es donde
se inicia la utilizacién de las memorias ROM de los cartuchos de los videojuegos, lo cual
permitio el desarrollo de juegos mas complejos y con mejores graficos. También se utilizaron
los primeros procesadores de 8 bits, componente necesario para que el juego corriera de
manera fluida, ademas se introdujeron los joysticks como mandos secundarios, mejorando

aun mas la jugabilidad. Se creeria que esta generacion solo trajo cosas buenas para los
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videojuegos, pero en 1982 el juego E.T puso en evidencia la segunda crisis, esta vez por la
oferta de titulos, los cuales eran muy poco atractivos.

En 1983 Nintendo saca en Japdn la Famicom, cuando se creia que los
videojuegos eran cosa del pasado, y estos vuelven a popularizarse, consiguiendo su
mayor punto de popularidad en 1985, con el lanzamiento de la Famicom a nivel
mundial, comercializada como el Nintendo Entertainment System (NES). La principal
competencia de esta consola fue la Sega Master System, también de origen japonés y
aungue Atari hizo esfuerzo por mantenerse en el mercado con su Atari 7800 se
comenzo a ver que no seria rival para estas dos, debido principalmente a los nuevos
juegos desarrollados por los japoneses.

Mientras tanto, aparecen las maquinas Arcade que triunfan con juegos como
Pac-Man. Con la aparicion de este juego, a principios de 1980, los investigadores se
plantean la posibilidad de trasladar el potencial de los videojuegos a las aulas de clase,
con el fin de mejorar la participacion de los estudiantes y su compromiso. Aparecen asi
los primeros intentos por crear pautas destinadas a la creacion de videojuegos
educativos y quedan descritas por Malone (1981), que a través de una serie de
observaciones describe el desafio, la fantasia y la curiosidad como elementos
principales del videojuego. Otros estudios indican, que favorecen el desarrollo de
habilidades de atencion, creatividad, concentracion espacial y resolucion de problemas
(White, 1984).

Con esta generacion que llega hasta 1987, se estandarizan los procesadores de 8
bits, lo que trajo una gran mejora de graficos en los juegos, y no solo se vio un
crecimiento a nivel tecnologico en los videojuegos, sino en el disefio de personajes,

escenarios, historias y modos de jugar, fue en esta época que los juegos comenzaron a
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tener bandas sonoras. Es en esta época cuando aparecen los dos principales y mas
emblematicos personajes de los videojuegos, Super Mario para Nintendo y Sonic para
Sega.

Los desarrollos en tecnologias de simulacion fueron incorporados
inmediatamente para fomentar el aprendizaje (Gredler, 1996), y los ejercicios y juegos
de habilidad se utilizaron para educacion en el ejército, escuelas e industrias
(Thiagarajan, 1998). El aprendizaje basado en problemas utiliz6, ademas, videojuegos
para apoyar la exploracion de micromundos o como herramienta de construccion
debido al paradigma emergente de la instruccion (Papert, S. 1981).

En 1987 inicia la cuarta generacion de consolas, nuevamente los principales
competidores son los japoneses con Nintendo y Sega, se pasa de los 8 a los 16 bits
como nuevo estancar, consiguiendo una mejora considerable en graficos, aumento en
la memoria de almacenamiento, lo que conlleva a una mejora en los juegos,
haciéndolos mas interesantes. Gracias a la TurboGrafx 16 de NEC se empieza a dejar
el cartucho de lado y las grandes del mercado crean periféricos para poder usar los cd 's
rom y no quedar relegadas. Por muchos es considerada la época de oro de los
videojuegos. En esta generacion también surgen las consolas portatiles mas destacadas,
como es el caso de Game Boy de Nintendo en 1989 y la Lynx de Game Gear en el
mismo afio y aunque no fueron las primeras, fueron las que con su buen trabajo y
disefio abrieron un nuevo mercado de consolas.

En 1993 inicia la quinta generacion, sus principales avances son el paso de los
16 a los 32 bits como nuevo estandar, aunque también en esta generacion, a finales de
esta, aparecen las primeras consolas de 64 bits. Con esto lo que se logra es una mejora

considerable en el sonido y la imagen, lo que conlleva a una mejora en la jugabilidad.
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El otro cambio importante fue la aparicion de los entornos 3D, mostrando los
videojuegos como el nuevo mundo a explorar. En esta generacion Sony entra a formar
parte de las empresas punteras en la industria de los videojuegos con su PlayStation,
Atari se termina de hundir con su consola Jaguar y Sega pierde terreno considerable
con sus consolas Saturn y 32x Mega Drive, dando pinceladas de lo que deparaba el
futuro para todos en la industria.

Como en la generacién anterior, en la sexta también tienen protagonismo el
surgimiento de un nuevo competidor, que para el caso seria Microsoft con Xbox,
consiguiendo luego de muchos afios que una empresa americana pudiera estar en el
podio de ventas de consolas. El otro lado de la moneda es protagonizado por Sega,
lanzando la Dreamcast que, aunque para muchos expertos fue la mejor consola de la
generacion, sus fracasos en generaciones anteriores le pasaron factura y no pudieron
completar la produccion para poder competir en el mercado, dejando de existir en el
mercado de consolas, aunque no en el mundo de los videojuegos, ya que con su nueva
filial se dedicaron al desarrollo de videojuegos.

Los cambios en cuanto a consolas de esta generacién fue el paso a los 128 bits,
aungue muchas siguieron trabajando en los 64 bits, es habitual en esta generacién ver a
las consolas equipadas con mandos ergondémicos y memorias externas donde guardar
las partidas. Se afiade también que; a partir de esta generacion se estandariza el DVD
como medio de distribucion de los juegos y se afiaden las conexiones enred y a
internet, las cuales permitian jugar en linea. En esta generacioén Sony con su
PlayStation 2 se corond como el rey de ventas con mas de 155 millones, mientras
Nintendo con Gamecube y Microsoft con su Xbox solo consiguieron poco mas de 20

millones cada una.
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En el MediaLab del Instituto Tecnoldgico de Massachusetts (MIT), los
educadores comienzan el disefio de entornos en linea para fomentar el aprendizaje
construccionista y nace asi Moose, una comunidad de aprendizaje y mundo virtual para
nifios. Sin embargo y a pesar de ejemplos como este, hay pocas escuelas que se
acercan al uso de estas practicas.

En 2005 con el avance tecnoldgico la historia de los videojuegos se divide en
un antes y un después. En la séptima generacion se pasa de hablar de bits a hablar de
CPUs con tecnologia multinicleo, ademas que se incluyen GPUs sofisticadas que
ayudan a procesar imagenes que incluso casi parecen reales. Otro cambio es la
introduccién de un nuevo formato de almacenamiento, el Blu-ray Disc, que permite
reproducir contenido en alta definicion (HD).

Entonces, no solo se hacen cambios significativos en el interior de la consola,
sino que, los mandos por lo general hoy dia son inalambricos y se apuesta por una
nueva forma de control donde el mando es el cuerpo, mediante la captura de
movimientos. Y teniendo en cuenta que en esta época casi todo tiene que ver con
internet, se incluyen discos duros en las consolas para facilitar la interacciéon y se
introduce también la nueva tecnologia Wifi.

El avance tecnoldgico y las ventas millonarias hicieron que las grandes
empresas como Sony present6 su PS3, Microsoft su Xbox 360 y Nintendo su Wii, una
consola que cambio el paradigma. Las consolas robustas vendieron cerca de 85
millones de unidades cada una, pero el nimero uno se lo llevé Nintendo con més de
100 millones, posicionandose como la consola mas revolucionaria del momento.

Para ese entonces las portatiles eran gobernadas por la Nintendo DS y PS

Portable. Otro aspecto importante es la distribucion de juegos via Internet, gracias a la
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aparicion del servicio de banda ancha a nivel mundial. Algunos de los servicios de
Internet que dan soporte técnico a los juegos multijugador son la Xbox Live de
Microsoft, la PlayStation Network de Sony y la Nintendo Wifi Connection de
Nintendo. Otro aspecto importante que caracteriza esta generacion a las otras, es la
inclusion de chips graficos sofisticados que ayudan a procesar imagenes reales tal es el
caso del procesador digital GPU.

En 2012 se inaugura la octava generacion, lo destacable de esta, es el uso de
internet como eje central de la funcionalidad de las consolas, esto convertidos en media
centers juntando un Unico aparato, las funciones de consola de juegos y bazar de venta
de peliculas, series de TV y otros contenidos desde el propio aparato. Aunque las
generaciones anteriores de videoconsolas normalmente se han sucedido en ciclos de
cinco afios, la transicién de la séptima a la octava generacion ha durado mas de seis
afios. La transicion es igual de usual en que la consola sobremesa de la anterior
generacion que tuvo mas ventas, la Wii, es la primera en tener sucesora.

Para 2017 con el lanzamiento mundial de la Nintendo Switch se inicia la
novena generacion de consolas, nuevamente Nintendo apuesta por juegos familiares en
los que la actividad motora tiene una gran importancia en el modo de jugar, realizando
un hibrido entre una consola robusta y una portatil, permitiendo la jugabilidad en
cualquier sitio de los mismos juegos, no como se hacia hasta entonces que los juegos
de las consolas portatiles eran diferentes a los de las consolas robustas o de sobremesa.
En 2017 Microsoft lanza su Xbox X, que en comparacion con la generacion anterior
solo mejora gréaficos, velocidad de procesamiento, nada innovador como la Switch de

Nintendo, y para el 2020 Sony lanzé su PlayStation 5.
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Por otra parte, es importante entender que el aprendizaje significativo es la
teoria cognitiva del aprendizaje. Responde dos preguntas principales. El primero es
explicar cdmo adquirir conocimientos y el segundo es retenerlos. Se concede gran
importancia al proceso de asistencia personal en el aprendizaje y las condiciones
necesarias para el aprendizaje. Esta teoria se inserta en el constructivismo y se
convierte en un requisito previo para que los individuos produzcan y establezcan su
propio aprendizaje. Pozo (2006) sefial6 que esta teoria pertenece al tipo de cognicion,
organicismo y reorganizacion, y centra su atencion en el aprendizaje en situaciones
escolares. Enfatiza la importancia de no solo comprender los procesos mentales que
realizan los individuos para aprender nuevos conocimientos, sino también como
mejorar estos procesos.

De esta forma, Ausubel distingue tres tipos basicos de aprendizaje significativo

(Aceituno, 1998)

Aprendizaje representativo: Tipos basicos de aprendizaje significativo. Se
asignan significados a ciertos simbolos (palabras), que se identifican por sus objetos de
referencia (objetos, eventos, conceptos). Este tipo de aprendizaje suele darse en los
nifios, por ejemplo, el aprendizaje de la palabra "pelota” aparece cuando el significado
de la palabra representa o es equivalente a la pelota que el nifio percibe en ese
momento, por lo que tienen el mismo significado para él. Esta no es una asociacion
simple entre simbolos y objetos, pero los nifios los asocian de una manera
relativamente sustancial en lugar de aleatoria, como un representante del contenido

relevante existente en su estructura cognitiva.
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Aprendizaje de conceptos: Los conceptos representan la regularidad de
eventos u objetos, también estan representados por simbolos o categorias especificos y
representan la abstraccion de las propiedades basicas de los objetos. Por tanto, los
nifios aprenden el concepto de "pelota™ a través de varios contactos con sus pelotas y
con otros nifios. Dado que los nifios pueden ampliar su vocabulario, pueden aprender
conceptos a través de la asimilacién, porque las combinaciones disponibles en la
estructura cognitiva se pueden utilizar para definir los atributos estandar de los
conceptos, por lo que los nifios podran distinguir diferentes colores, tamafios y
confirmar que lo son cuando los mire en cualquier momento. Cuando llegue a otras

personas, pruebe con una "pelota”.

Aprendizaje de proposiciones: La tarea no es aprender significativamente el
significado de palabras aisladas o palabras compuestas, sino aprender los conceptos
constituidos por los conceptos expresados en las proposiciones. En este tipo de
aprendizaje, la tarea no es aprender los significados aislados de los diferentes
conceptos gque constituyen una proposicion, sino comprender sus significados
generales. Es decir, proposiciones potencialmente significativas expresadas en
palabras, tales como conceptos que involucran significado (enunciados con significado
conceptual (caracteristicas evocadas al escuchar el concepto) y connotaciones (la carga
emocional, actitud y conciencia causada por el concepto)) e interaccion, los conceptos
relacionados que se han establecido en la estructura cognitiva y el significado de las
nuevas proposiciones que surgen de ella.

La tarea no es aprender significativamente el significado de palabras aisladas o

compuestas, sino aprender el significado de las ideas expresadas en la proposicién, y la
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proposicion constituye un concepto. En este tipo de aprendizaje, la tarea no es aprender
el significado aislado de los diferentes conceptos que componen una proposicion, sino

conocer su significado general.

Para adquirir informacion es de suma importancia atender, ya que los procesos
atencionales son los encargados de seleccionar, transformar y transportar la
informacion desde el ambiente al registro sensorial, Atkison y Schiffrin (1968). Siendo
que esta favorece el control de la atencion, y aquellas que optimizan los procesos de
repeticion. Sin embargo, para dar paso a la informacién desde la MCP a la MLP, se
requieren los procesos de atencion y repeticion para activar los procesos de
codificacion, creando una profunda y organizada informacién, la cual esta conectada
con los conocimientos previos dando paso a una estructura cognitiva y generando una

base de conocimientos.

Recuperacion de informacion explica la conducta de un individuo al momento
de procesar la informacion; es decir, que busca las codificaciones, indicios y genera

una planificacion de respuestas escritas y orales.

Por otra parte, las estrategias de apoyo al procesamiento ayudan a potencian el
rendimiento de la adquisicion, codificacion y recuperacion de informacion,
incrementando la motivacién, la atencién y la autoestima, garantizando un clima

adecuado para el buen funcionamiento de todo el sistema cognitivo.

Dansereau (1985) y también Nisbet (1987) definen las estrategias de
aprendizaje como secuencias integradas de procedimientos o actividades que se eligen

con el proposito de facilitar la adquisicidn, almacenamiento y/o utilizacion de la
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informacién. Por otro lado, para Monereo (1994), las estrategias de aprendizaje son
procesos de toma de decisiones (conscientes e intencionales) en los cuales el alumno
elige y recupera, de manera coordinada, los conocimientos que necesita para
cumplimentar una determinada demanda u objetivo, dependiendo de las caracteristicas

de la situacion educativa en que se produce la accion.

Al tener en cuenta estas y muchas definiciones sobre las estrategias de
aprendizaje resaltan algunos elementos importantes en el concepto, tal es el caso
implican una secuencia de actividades, operaciones o planes dirigidos a la consecucién
de metas de aprendizaje; por otro lado, tienen un carécter consciente e intencional en el
que estan implicados procesos de toma de decisiones por parte del alumno ajustados al

objetivo 0 meta que pretende conseguir.

Para algunos autores (...), las investigaciones sobre las estrategias de
aprendizaje junto con la teoria del procesamiento de la informacion constituyen las
aportaciones mas relevantes de la psicologia cognitiva al estudio del aprendizaje
escolar. De forma general, la importancia de las estrategias de aprendizaje viene dada
por el hecho de que engloban aquellos recursos cognitivos que utiliza el estudiante
cuando se enfrenta al aprendizaje. Esto incorpora elementos directamente vinculados
tanto con la disposicion y motivacion del estudiante como con las actividades de
planificacion, direccidn y control que el sujeto pone en marcha cuando se enfrenta al

aprendizaje.

Aunque el hablar de estrategias suele ser sinénimo de "co6mo aprender",
también es verdad que las razones, intenciones y motivos que guian el aprendizaje

junto con las actividades de planificacion, direccion y control de todo este proceso
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constituyen elementos que forman parte de un funcionamiento estratégico de calidad y

que puede garantizar la realizacion de aprendizajes altamente significativos.

Aunque las estrategias de aprendizaje implican la puesta en accion de ciertas
destrezas o habilidades que el alumno posee, es importante aclarar que en muchos
casos no precisaran de grandes dosis de planificacion y de reflexién a la hora de
ponerlas en funcionamiento, debido a que gracias a la practica y al aprendizaje
anterior algunas de esas destrezas y habilidades se encuentran automatizadas.

A modo de sintesis, los rasgos caracteristicos mas destacados de las
estrategias de aprendizaje podrian ser los siguientes:

A. Su aplicacion no es automatica sino controlada. Precisan planificacion y
control de la ejecucidn y estan relacionadas con conocimientos sobre los propios
procesos mentales.

B. Implican un uso selectivo de los propios recursos y capacidades
disponibles. Para que un estudiante pueda poner en marcha una estrategia debe
disponer de recursos alternativos, entre los que decide utilizar, en funcion de las
demandas de la tarea, aquellos que él cree méas adecuados.

C. Las estrategias estan constituidas de otros elementos mas simples, que son
las técnicas o tacticas de aprendizaje y las destrezas o habilidades. En todo caso, el
dominio de las estrategias de aprendizaje requiere, ademas de destreza en el dominio
de ciertas técnicas, una reflexién profunda sobre el modo de utilizarlas o, en otras
palabras, un uso reflexivo y no s6lo mecanico o automatico de las mismas (Pozo,

1989).
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Si bien a la hora de hablar de las estrategias de aprendizaje, hay una gran
diversidad y variedad, agruparlas no suele ser tan complicado ya que en todos los
casos resaltan tres grandes grupos: las estrategias cognitivas, las estrategias
metacognitivas, y las estrategias de manejo de recursos. Las estrategias cognitivas
hacen referencia a la integracion del nuevo material con el conocimiento previo. En
este sentido, serian un conjunto de estrategias que se utilizan para aprender,
codificar, comprender y recordar la informacion al servicio de unas determinadas
metas de aprendizaje.

Dentro de este grupo, Weinstein y Mayer (1986), distinguen tres clases de
estrategias: estrategias de repeticion, de elaboracién, y de organizacion. La
estrategia de repeticion consiste en pronunciar, nombrar o decir de forma repetida
los estimulos presentados dentro de una tarea de aprendizaje, mientras que la
estrategia de elaboracién trata de integrar los materiales informativos relacionando
la nueva informacidn con la informacion ya almacenada en la memoria, la estrategia
de organizacion intenta combinar los elementos informativos seleccionados en un
todo coherente y significativo. La mayor parte de las estrategias incluidas dentro de
esta categoria; constituyen las condiciones cognitivas del aprendizaje significativo.

Las estrategias metacognitivas hacen referencia a la planificacion, control y
evaluacion por parte de los estudiantes de su propia cognicion, estas son un conjunto
de estrategias que permiten el conocimiento de los procesos mentales, asi como el
control y regulacion de los mismos con el objetivo de lograr determinadas metas de
aprendizaje; en relacion con las variables personales; esta la consciencia y

conocimiento que tiene el sujeto de si mismo y de sus capacidades y limitaciones
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cognitivas; aspecto que se va formando a partir de las percepciones y comprensiones
que se desarrollan por si mismo.

En este sentido, puede entenderse la consciencia metacognitiva como un
proceso de utilizacion de pensamiento reflexivo para desarrollar la consciencia y
conocimiento sobre uno mismo, la tarea, y las estrategias en un contexto
determinado. Para Kurtz (1990), la metacognicion regula de dos formas el uso eficaz
de estrategias; en primer lugar, para que un individuo pueda poner en practica una
estrategia, antes debe tener conocimiento de estrategias especificas y saber como,
cuando, porqué debe usarlas y cuando conviene utilizarlas. En segundo lugar,
mediante su funcién autorreguladora, la metacognicion hace posible observar la
eficacia de las estrategias elegidas y cambiarlas segin las demandas de la tarea.

Las estrategias de manejo de recursos son una serie de destrezas de apoyo
que incluyen diferentes tipos de recursos que contribuyen a que la resolucion de la
tarea se lleve a buen término. Tienen como finalidad sensibilizar al estudiante con lo
que va a aprender; y esta sensibilizacién hacia el aprendizaje integra tres ambitos: la
motivacion, las actitudes y el afecto. Estas estrategias incluyen aspectos claves que
condicionan el aprendizaje como son, el control del tiempo, la organizacion del
ambiente de estudio, el manejo y control del esfuerzo, etc.

Estas en lugar de enfocarse directamente sobre el aprendizaje, tendrian como
finalidad mejorar las condiciones materiales y psicoldgicas en que se produce ese
aprendizaje. Gran parte de las estrategias incluidas dentro de esta categoria tiene que
ver con la disposicién afectiva y motivacional del sujeto hacia el aprendizaje. Todo

esto nos indica que los estudiantes suelen disponer de una serie de estrategias para
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mejorar el aprendizaje, aunque la puesta en marcha de las mismas depende, entre
otros factores, de las metas que persigue el alumno.

De este modo, parece que no es suficiente con disponer de las estrategias de
aprendizaje adecuadas; es necesario también saber como, cuando y porqué
utilizarlas, controlar su mayor o menor eficacia, asi como modificarlas en funcion de
las demandas de la tarea. Por tanto, el conocimiento estratégico requiere saber qué
estrategias son necesarias para realizar una tarea, saber cbmo y cuando utilizarlas;
pero, ademas, es preciso que los estudiantes tengan una disposicién favorable y
estén motivados, tanto para ponerlas en marcha como para regular, controlar y
reflexionar sobre las diferentes decisiones que deben tomar en el momento de
enfrentarse a la resolucion de esa tarea.

Se resaltan, ademas; cuatro razones para utilizar videojuegos en estrategias
constructivistas, donde la didactica se centra en la accion mental mediada por
instrumentos:

e Adquirir conocimientos y mejorar habilidades son aspectos basicos
del desarrollo de la partida en el videojuego. En todo videojuego para
poder avanzar es imprescindible el aprendizaje. Los juegos se apoyan
en el aprendizaje constante y pueden disponer de alternativas con el
fin de adaptarse a las capacidades de aprendizaje de los distintos
jugadores.

¢ Un videojuego consigue colocar al usuario en el centro de la
experiencia, alcanzando el nivel de estado 0ptimo caracterizado por

la inmersidn, concentracion y aislamiento y toda su energia e interes
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esta focalizada en el juego. En este punto el jugador se implica en la
experiencia de aprender.

e El videojuego como vivencia narrativa, permite la construccion de la
realidad a través de la narracion, recurso cognitivo bésico por el cual
los seres humanos conocen el mundo.

e Eljuego ofrece la posibilidad de experimentar con nuevas identidades
porque se puede tener tantas identidades como videojuegos y el
individuo vive una historia propia en cuyo desarrollo y resolucién
participa activamente, lo que le permite experimentar con el

contenido y el contexto.

Marco Legal

Durante el siglo XXy en gran medida el siglo XXI ha sido el puente catalizador
para el desarrollo de nuevas tecnologias fundamentadas en el campo educativo como
base fundamental para la acogida y el florecimiento de nuevos conocimientos, estos a
su vez buscan transformar tanto el pensamiento, el estilo de vida y la forma en como se
utilizan mejorando el funcionamiento de las actividades que anteriormente se
consideraban dificiles. El estado ha acogido estas leyes como primordiales y necesarias
en el ambito de la educacidn, avaladas por leyes que garantizan, permiten y dan a
conocer su funcionamiento y estructura tanto de uso como de alcance de cambio.

La ley 115 del 08 de febrero de 1994, en el Articulo 1°; se concreta el objeto de
dicha ley, la cual establece que la educacién es un proceso de formacion permanente,

personal, cultural y social que se fundamenta en una concepcion integral de la persona
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humana, de su dignidad, de sus derechos y de sus deberes. Fundamentada en la
constitucion politica sobre el derecho a la educacion que tiene toda persona, de
conformidad con el articulo 67 de la Constitucion Politica, define y desarrolla la
organizacion y la prestacion de la educacion formal en sus niveles preescolar, basica
(primaria y secundaria) y media, no formal e informal, dirigida a nifios y jovenes en
edad escolar, a adultos, a campesinos, a grupos étnicos, a personas con limitaciones
fisicas, sensoriales y psiquicas, con capacidades excepcionales, y a personas que

requieran rehabilitacion social.

Dentro de los parametros de la misma ley se fundamenta los fines de la
educacion, Articulo 5° desarrollada con los fines de mejora y la formacion de la
personalidad, basados en la adquisicion y generacion de conocimientos cientificos y
técnicos mas avanzados, garantizando el acceso al conocimiento, la cienciay la
tecnologia, asi como también el aumento en la destreza critica de dichos

conocimientos.

En esta misma se fundamentan los siguientes articulos: Articulo 20 donde se
establecen los objetivos generales de la educacion basica, Articulo 22 estableciendo los
objetivos especificos de la educacidn basica en el ciclo de secundaria, el Articulo 23 el
cual establece las areas obligatorias y fundamentales para el logro del conocimiento y
de la formacidn, el Articulo 32 establece la educacion media técnica para la
preparacion dentro del campo laboral y la continuacion de la educacién superior, el
Articulo 148 el cual dictamina las funciones del Ministerio de Educacion Nacional
como promotor de la investigacion cientifica y tecnoldgica y el Articulo 185

estableciendo lineas de crédito, estimulos y apoyo para los establecimientos educativos
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que desarrollen actividades de investigacion en la educacion, la ciencia, la tecnologia y

la cultura.

Ley 1286 del 23 de enero de 2009, en la cual modifica la ley 29 de 1990,
Transformando a Colciencias en Departamento administrativo, fortaleciendo el
Sistema Nacional de Ciencia, Tecnologia e Innovacion en Colombia. La cual establece
dentro de las disposiciones generales como proposito principal el fortalecimiento del
Sistema Nacional de Ciencia y Tecnologia y a Colciencias para lograr un modelo
productivo sustentado en la ciencia, la tecnologia y la innovacion, asi como los
derechos de los ciudadanos y deberes del estado en materia del desarrollo cientifico,
tecnoldgico e innovacion, priorizando las instituciones educativas como pilares del

desarrollo en conocimiento cientifico, tecnolégico e innovacion.

Ley 1951 del 24 de Enero de 2019, la cual crea el Ministerio de Ciencia,
Tecnologia e Innovacion fortaleciendo el Sistema Nacional de Ciencia, Tecnologia e
Innovacidn, la cual tiene como objeto crear el Ministerio de Ciencia, Tecnologia e
Innovacidn de acuerdo a la Constitucion y la Ley, para contar con el ente rector de la
politica de ciencia, tecnologia e innovacion que genere capacidades, promueva el
conocimiento cientifico y tecnoldgico, contribuya al desarrollo y crecimiento del pais y
se anticipe a los retos tecnoldgicos futuros, siempre buscando el bienestar de los
colombianos y consolidar una economia mas productiva y competitiva y una sociedad
mas equitativa.

Estas leyes fundamentas en conjunto forman parte del Programa de las
Naciones Unidas para el Desarrollo Sostenible, uno de sus objetivos consta de

Educacion de calidad, el cual busca la accesibilidad a una educacion digna y de
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calidad, contar con los recursos necesarios para el desarrollo de nuevas tecnologias
en materia de ciencia e innovacion y una educacion inclusiva, asequible, igualitaria
como pilar de fundamental para garantizar el desarrollo de los demas objetivos del

Desarrollo Sostenible.

Sistema de Variables
Videojuegos Educativos

Pérez et al. (2003) Sefialan que los videojuegos educativos son programas que
combinan actividades de entretenimiento con contenido educativo. Para estos
investigadores, existen tres criterios de clasificacidn, a saber: los diferentes tipos de
contenidos que se pueden manejar en el aula, las actividades cognitivas que desarrollan
y su papel en las estrategias de ensefianza. De esta forma, bajo el primer estandar se
consideran conceptos, actitudes o contenidos del programa que se pueden desarrollar

mediante el uso de videojuegos en el aula.

En el segundo estandar, el foco esta en el desarrollo de videojuegos para
control psicomotor, observacion, memoria, célculo, analisis, comprension, resolucion
de problemas, creacion, exploracion y experimentacion. Finalmente, en el tercer
criterio, se encuentran los videojuegos que pueden ser entrenados, motivados,
evaluados, brindar recursos, entretenidos, experimentales, instructivos, exploratorios e

informativos.

Estrategias de Aprendizaje

Dansereau (1985) y también Nisbet (1987), definen las estrategias de

aprendizaje como secuencias integradas de procedimientos o actividades que se eligen
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con el proposito de facilitar la adquisicion, almacenamiento y/o utilizacion de la
informacién. Por otro lado, para Monereo (1994), las estrategias de aprendizaje son
procesos de toma de decisiones (conscientes e intencionales) en los cuales el alumno
elige y recupera, de manera coordinada, los conocimientos que necesita para
cumplimentar una determinada demanda u objetivo, dependiendo de las caracteristicas

de la situacion educativa en que se produce la accion.
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Capitulo 111 Marco Metodoldgico

Enfoque de la investigacion

Tamayo & Tamayo (2004), definen el enfoque cuantitativo como un método
para medir y calcular las variables con referencias a magnitudes, las cuales pueden
ser controladas la mayoria de las veces, ya que buscan probar distintas hipotesis.
Estas exigen confiabilidad y validez en la medicion con estrategias para el
tratamiento de los datos los cuales se basan en la sistematizacion, el uso de cifras, la
estadistica y consideran la generalidad en los resultados y conclusiones, es decir que
el enfoque cuantitativo hace parte de una idea que va acotandose y una vez
delimitada se plantean objetivos y preguntas para la investigacion; sin embargo, el
enfoque cuantitativo es secuencial y cada etapa procede a la siguiente sin eludir
ningdn paso ya que sigue un orden riguroso generando asi procesos deductivos,
secuenciales, probatorios y objetivos.

Segln Orozco (1997) el enfoque cuantitativo se da a través de la
cuantificacion y la medicion de una serie de repeticiones que llegan a planificar
nuevas hipétesis y construir teorias todo fundamentado en el conocimiento
cuantitativo.

Por lo tanto; los planteamientos cuantitativos se derivan de la literatura y
corresponden a una extensa gama de propositos de investigacion tales como: la
descripcion de tendencias y patrones, la evaluacion de las diferentes variables
(dependiente e independiente) siempre y cuando la investigacion tenga un disefio
experimental, medir los resultados, y probar teorias; y el cual consiste en revelar al

investigador si su proyecto de investigacion es viable o no, y dirigiéndolo ya sea a
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explorar, descubrir, explicar o relacionar. En cuanto a la presente investigacion se
realiza desde este enfoque ya que; permite describir y correlacionar las variables,
basados en la basqueda, obtencion y anélisis de datos que permiten un acercamiento
positivo y objetivo a los fendmenos.

Disefio

Esta investigacion tiene un disefio no experimental, pues solo se describe el
fendmeno cuantitativamente mas no se manipulan variables. El disefio no
experimental hace referencia a aquellas investigaciones en las cuales no se
manipulan deliberadamente variables, y se basa, por tanto, en la observacion de
fendmenos tal como se presentan en su contexto natural, para después analizarlos a
partir de datos. (Escamilla, 2013).

Del mismo modo Kerlinger (2002) expone que el disefio no experimental es
la basqueda empirica y sistemética en la que el cientifico no posee control directo de
las variables independientes, debido a que sus manifestaciones ya han ocurrido o0 a
que son inherentemente no manipulables. Se hacen inferencias sobre las relaciones
entre las variables, sin intervencion directa sobre la variacion simultanea de las
variables independiente y dependiente. La investigacion tiene como objeto los
videojuegos y el aprendizaje significativo en estudiantes tal como se presenta de
manera natural en el contexto seleccionado, sin ninguna manipulacion por parte de
los investigadores.

Corte
El corte transversal es un tipo de investigacidn observacional la cual analiza

los datos de las variables en un periodo de tiempo sobre una poblacion o muestra
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predefinido, suelen tener un doble proposito (analitico y descriptivo) y se basa en
muestras representativas que le permitan establecer caracteristicas de salud y
explorar posibles factores asociados con la presencia de alguna enfermedad
(Rodriguez & Mendivelso, 2018, p. 142).

Este tipo de investigacion recolectan los datos en un solo momento, y por
una sola vez. Su propdsito es describir las variables y estudiar su incidencia e
interrelacion en un momento dado. Esta investigacion es como una “radiografia” del
problema que se esta desarrollando y puede ser: descriptiva o de correlacion, segln
como este el problema planteado. Cabezas et al. (2018, p. 79).

De acuerdo con lo anterior, el corte transversal busca analizar los datos
recopilados de las variables en un tiempo determinado, por lo cual la presente
investigacion es transversal, pues la aplicacion del instrumento y la recoleccion de
datos se dan en un Unico momento.

Tipo de investigacion

El tipo investigativo es correlacional, debido a que el objeto de estudio es la
correlacion de los videojuegos y las estrategias de aprendizaje.

Las investigaciones con este alcance tienen como finalidad determinar el
grado de asociacién o relacidn existente entre dos variables, conceptos o categorias
en un contexto particular. Al evaluar el grado de asociacion, en los estudios
correlacionales se mide primero la presencia de cada una de las variables por

separado, para luego cuantificar y analizar su vinculacion. (Hernandez et al., 2014).
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Poblacion

La poblacidon se encuentra constituida por los estudiantes de la Institucion
Educativa Loperena Garupal de la ciudad de Valledupar, los cuales estan en el rango
de edad entre 13 a 15 afios en la institucion, dando asi un total de 167, divididos en
los diferentes grados (Séptimo y Octavo).

Se escoge a los estudiantes como objeto de estudio para esta investigacion
con el objetivo de corroborar si por medio de los videojuegos se pueden
implementar las estrategias de aprendizaje, teniendo en cuenta que los estudiantes ya
han adquirido conocimientos previos de las diferentes asignaturas a lo largo de los

afos escolares.

Muestra y muestreo

Teniendo en cuenta lo anterior, la muestra estuvo conformada por 70
estudiantes de la poblacion total (167), este dato se pudo obtener por medio del
método probabilistico del muestreo aleatorio simple el cual segun (Otzen et al.,
2017) “lo que busca es garantizar que todos los individuos que componen la
poblacion tengan la misma oportunidad de ser incluidos en la muestra”. Por ende, se
tomaron ciertos criterios los cuales son: Edades (13 a 15 afios), estrato
socioeconémico, género (Mujeres y Varones) y grado en curso que se encuentren
estudiando en la Institucion Educativa Loperena Garupal.

Para la obtencion de la muestra se utilizo la siguiente férmula:

N
4(e)*(N-1)
7.2

1+

N = poblacion
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n = muestra
e = error maximo aceptado. Se expresa en decimales y en ciencias sociales se
acepta en el rango de 10 a 1. Generalmente se trabaja con 0.05.

a = nivel de significancia.

Si «x =90%, Z=1,65
Si « =95%, Z=196
Si « =99%, Z =258
A continuacion, se realiza el procedimiento para la obtencion de la muestra:
N =167
e =9% (0.09)
o=95% conuna Z=1,96

167
4 (0.09)2 (167 — 1)
1,96,

n=
1+

167

4(0.0081) (166)
3.8416

1+

167

(0.032) (166)
3.8416

1+

167
B 5.312
3.8416
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~ 167
"= 1+ 1382757185

167
"= 5382757185

n=70
Los resultados indican que el presente estudio se debe trabajar con una

muestra de 70 personas.

Técnica e Instrumentos de Recoleccion de Datos

Escala de Estrategias de Aprendizaje (ACRA)

Esta escala fue elaborada por José Maria Roman Sanchez y Sagrario Gallego
Rico (1993), la cual puede ser aplicada en distintas fases (evaluacién inicial, final o
seguimiento) y en tipos de intervencion psicoeducativas tales como preventivas,
correctivas y optimizadoras.

Por otro lado, el ACRA cuenta con cuatro escalas independientes que evalla
el uso habitual que hacen los estudiantes de cada una de las distintas estrategias; la
escala de estrategias de adquisicion de informacion estd compuesta por 20 items,
mientras que la escala de estrategias de codificacion de informacion estd compuesta
por 46 items, la escala de estrategias de recuperacion y la escala de estrategias de
apoyo al procesamiento con 18y 35 items respectivamente, dando un total de 119
items.

Validez y Confiabilidad
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Para la validez de la escala de estrategias de aprendizaje (ACRA) por los
autores José maria Roman Sanchez & Sagrario Gallego Rico, se utiliza la
adaptacion limefia, considerando el criterio de construccién y seleccion de items,
ademas se emplea la validez de contenido, que se observa mediante el calculo de los
siguientes indicadores:

Validez de constructo. El juicio de adecuacion de cada item para lo que dice
medir, emitido por expertos, obtuvo un anadlogo de correlacion de 0.78, 0.86 y 0.88
para las escalas de adquisicion, de codificacion, recuperacion y de apoyo
respectivamente.

Validez de contenido. La cual fue estimada mediante el criterio de expertos,
a fin de conocer en qué medida los elementos de cada una de las escalas, son una
muestra representativa de los campos o0 areas que constituyen actualmente el
constructo “estrategias de aprendizaje”. Para las “estrategias de adquisicion”,
“estrategias de codificacion”, “estrategias de recuperacion” y “estrategias de
apoyo”, los valores obtenidos respectivamente fueron 0. 85, 0.87, 0.86 y 0.88

La confiabilidad de las escalas fue igualmente obtenida por la aplicacion de
mas de un analisis, primero se estimd la consistencia interna por los procedimientos

Pares-impares, mitades aleatorias y alfa de Cronbach las cuales arrojaron los

siguientes valores:

Tabla 1

Confiabilidad
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Escala Pares- Mitades Alfa de
impares aleatorias Cronbach
Adgquisicién .89, <.001 .89, p>.001 .813
Codificacion .92,<.001 .92, p>.001 .899
Recuperacion .92<.0001 .92, p>.0001 747
Apoyo .89, <.001 .89, p>.001 .889

Mientras que la cuarta estimacion de consistencia interna fue hallada
mediante el andlisis de varianza de medidas repetidas; la matriz de datos es
considerada como un disefio ANOVA de dos factores en e | que cada item se toma
como un nivel de condicion de tratamiento. El coeficiente obtenido fue ligeramente
inferior a los anteriores, pero altamente satisfactorio como la siguiente puntuacion:

744, 849, 727 y .744, respectivamente en las cuatro escalas.

Cuestionario influencia de los videojuegos educativos dentro del proceso
ensefianza-aprendizaje

Este cuestionario fue elaborado por David Alejandro Guaman (2019), el cual
puede ser aplicado en su totalidad en una seccion con una durabilidad de 05 a 10
minutos de forma individual; el cuestionario esta originalmente compuesto por 16
items con opciones de respuestas tipo Likert donde da el valor de 4 a la respuesta
siempre, 3 a la respuesta casi siempre, 2 a la respuesta a veces y 1 a la respuesta
Nunca; sin embargo se realizaron modificaciones relacionadas con la presente
investigacion, obteniendo asi un total de 14 items para la aplicacion del instrumento;
se anexa el consentimiento (apéndice 5), por parte del autor para realizar dichas
modificaciones.

Confiabilidad y Validez
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El instrumento seleccionado reunio la condicion de validez como
caracteristicas fundamentales para que se garanticen la idoneidad de los datos y los
resultados. La validez del instrumento fue realizada, a traves de juicio de dos
expertos: MSc. Jorge Cortez MSc. Jorge Valverde, mediante la aplicacion de
lineamientos cientificos y técnicos establecidos para la elaboracion de los
cuestionarios. En consecuencia, se consiguio que las herramientas calculen lo que

realmente se busca indagar y que midan con exactitud lo que se pretende hallar.

Técnicas de Analisis de Datos
Las técnicas de analisis de datos incluyen la recopilacién de datos, la
valoracion psicométrica de la variable psicoldgica a estudiar (las estrategias de
aprendizaje) y la variable independiente (los videojuegos); por otra parte se utilizo el
programa educativo GCompris para corroborar si se cumple o no los objetivos
planteados en la investigacion; dichos andlisis se realizaran por medio del programa
Excel y el programa estadistico SPSS, para obtener las correlaciones y los resultados

de los instrumentos ya sea por escalas o dimensiones.

Consideraciones Eticas
- Uso de consentimiento informado en el cual el participante ratifica su
participacion voluntaria en la investigacion, se le garantiza la confidencialidad de
su identidad y se le solicita expresamente autorizacion para grabar el contenido

auditivo de la entrevista.

- El ejercicio profesional de la psicologia en Colombia es regido por la Ley 1090

de 2006. En el capitulo VI de esta ley menciona algunas consideraciones éticas
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para la labor investigativa, las cuales son consideradas en el codigo bioético de

psicologia y han sido importantes en el desarrollo de la investigacion:

1) Articulo 50. Los profesionales de la psicologia al planear o llevar a cabo
investigaciones cientificas, deberan basarse en principios éticos de respeto y
dignidad, lo mismo que salvaguardar el bienestar y los derechos de los

participantes.

2) Articulo 55. Los profesionales que adelanten investigaciones de caracter
cientifico deberan abstenerse de aceptar presiones o condiciones que limiten la
objetividad de su criterio u obedezcan a intereses que ocasionen distorsiones o
que pretendan darles uso indebido a los hallazgos. (Congreso de Colombia,

2006).

Operacionalizacion de Variable

Tabla 2

Operacionalizacion de Variable ACRAS- Escala de Estrategias de Aprendizaje

ACRAS- Escala de Estrategias de Aprendizaje

Variable Dimensiones | Indicadores items Valoracién
1. Antes de comenzar a estudiar leo
el indice, o el resumen, o los Respuesta A
e il apartados, cuadros, graficos, negritas | €s = nunca o
o Estrategias de o cursivas del material a aprender. casi nunca
Aprendizaje adquisicion de 2. Cuando voy a estudiar un material, B‘Zslpldisgs Bes
informacion anoto los puntos importantes que he vecegs

visto en una primera lectura
superficial para obtener méas
facilmente una vision de conjunto.




67

Seleccion y
organizacion

3. Al comenzar a estudiar una
leccion, primero la leo toda por
encima.

4. A medida que voy estudiando,
busco el significado de las palabras
desconocidas, o de las que tengo
dudas de su significado.

10. Anoto palabras o frases del autor,
que me parecen significativos, en los
margenes de libros, articulos,
apuntes, o en hoja aparte.

Subrayado

5. En los libros, apuntes u otro
material a aprender, subrayo en cada
parrafo las palabras, datos o frases
que me parecen mas importantes.

6. Utilizo signos (admiraciones,
asteriscos, dibujos...) algunos de
ellos solo inteligibles por mi para
realizar aquellas informaciones de los
textos que considero especialmente
importantes.

7. Hago uso de lapices o boligrafos
de distintos colores para favorecer el
aprendizaje.

8. Empleo los subrayados para
facilitar la memorizacion.

9. Para descubrir y resaltar las
distintas partes de que se compone un
texto largo, los subdivido en varios
pequefios mediante anotaciones,
titulos o epigrafes.

Repeticion y
relectura

11. Durante el estudio, escribo o
repito varias veces los datos
importantes o mas dificiles de
recordar.

12. Cuando el contenido de un tema
es denso y dificil vuelvo a releerlo
despacio.

13. Leo en voz alta, mas de una vez,
los subrayados, paréafrasis, esquemas,
etc. Hechos durante el estudio.

14. Repito la leccién como si
estuviera explicandosela a un
compariero que no la entiende.

15. Cuando estudio trato de resumir
mentalmente lo mas importante.

Respuesta C es
= bastantes
veces
Respuesta D
es = casi
siempre 0
siempre
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16. Para comprobar lo que voy
aprendiendo de un tema, me pregunto
a mi mismo apartado por apartado.

17. Aunque no tenga que hacer un
examen, suelo pensar y reflexionar
sobre lo leido, estudiado, u oido a los
profesores.

18. Después de analizar un grafico o
dibujo del texto, dedico algun tiempo
a aprenderlo y reproducirlo sin el
libro.

19. Hago que me pregunten los
subrayados, paréfrasis, esquemas, etc.
Hechos al estudiar un tema.

20. Cuando estoy estudiando una
leccidn, para facilitar la comprension,
descanso, y después la repaso para
aprenderla mejor.

Escala 2
Estrategias de
codificacion
de
informacion

Diagramas

1. Cuando estudio hago dibujos,
figuras, gréficos o vifietas para
representar las relaciones entre ideas
fundamentales.

2. Para resolver un problema empiezo
por anotar con cuidado los datos y
después trato de representarlos
graficamente.

37. Si he de aprender conocimientos
procedimentales (procesos 0 pasos a
seguir para resolver un problema,
tarea, etc.) hago diagramas de flujo,
es decir, graficos analogos a los
utilizados en informatica.

40. Cuando tengo que hacer
comparaciones o clasificaciones,
semejanzas o diferencias de
contenido de estudio utilizo los
diagramas cartesianos.

41. Al estudiar algunas cuestiones
(ciencias, matematicas, etc.) empleo
diagramas en V para organizar las
cuestiones clave de un problema, los
métodos para resolverlo y las
soluciones.

3. Cuando leo diferencio los aspectos
y contenidos importantes o
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Relaciones
intra-
contenidos

principales de los accesorios 0
secundarios.

4. Busco la “estructura del texto”, es
decir, las relaciones ya establecidas
entre los contenidos del mismo.

5. Reorganizo o llevo a cabo, desde
un punto de vista personal, nuevas
relaciones entre las ideas contenidas
en un tema.

29. Al estudiar agrupo y/o clasifico
los datos segln criterios propios.

Aplicaciones

6. Relaciono o enlazo el tema que
estoy estudiando con otros que he
estudiado o con datos o
conocimientos anteriormente
aprendidos.

7. Aplico lo gue aprendo en unas
asignaturas para comprender mejor
los contenidos de otras.

16. Realizo ejercicios, pruebas o
pequefios experimentos, etc., como
aplicacion de lo aprendido.

17. Uso aquello que aprendo, en la
medida de lo posible, en mi vida
diaria.

18. Procuro encontrar posibles
aplicaciones sociales en los
contenidos que estudio.

19. Me intereso por la aplicacion que
puedan tener los temas que estudio a
los campos laborales que conozco.

Relaciones
compartidas

8. Discuto, relaciono o comparo con
los comparieros los trabajos,
esquemas, resimenes o temas que
hemos estudiado.

9. Acudo a los amigos, profesores o
familiares cuando tengo dudas o
puntos oscuros en los temas de
estudio o para intercambiar
informacion.

10. Completo la informacidn del libro
de texto o de los apuntes de clase
acudiendo a otros libros, articulos,
enciclopedias, etc.
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Iméagenes

11. Establezco relaciones entre los
conocimientos que me proporciona el
estudio y las experiencias, sucesos o
anécdotas de mi vida particular y
social.

12. Asocio las informaciones y datos
que estoy aprendiendo con

fantasias de mi vida pasada o
presente.

13. Al estudiar pongo en juego mi
imaginacion, tratando de ver como en
una pelicula aquello que me sugiere
el tema.

Metaforas

14. Establezco analogias elaborando
metaforas con las cuestiones que
estoy aprendiendo (v.gr.:” los rifiones
funcionan como un filtro™)

15. Cuando los temas son muy
abstractos, trato de buscar algo
conocido (animal, planta, objeto o
suceso), que se parezca a lo que estoy
aprendiendo.

Parafrasis

20. Suelo anotar en los margenes de
lo que estoy estudiando (o en hoja
aparte) sugerencias de aplicaciones
practicas que tiene lo leido.

24. Suelo tomar nota de las ideas del
autor, en los margenes del texto que
estoy estudiando o en hoja aparte,
pero con mis propias palabras.

25. Procuro aprender los temas con
mis propias palabras en vez de
memorizarlos al pie de la letra

26. Hago anotaciones criticas a los
libros y articulos que leo, bien en los
margenes, bien en hojas aparte.

Aduto preguntas

21. Durante las explicaciones de los
profesores, suelo hacerme preguntas
sobre el tema.

22. Antes de la primera lectura, me
planteo preguntas cuyas respuestas
espero encontrar en el material que
Voy a estudiar.

23. Cuando estudio, me voy haciendo
preguntas sugeridas por el tema, a las
que intento responder.
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27. Llego a ideas o conceptos nuevos
partiendo de los datos, hechos o casos
particulares que contiene el texto.

28. Deduzco conclusiones a partir de
la informacion que contiene el tema
gue estoy estudiando.

Agrupamientos

30. Resumo lo més importante de
cada uno de los apartados de un tema,
leccion o apuntes.

31. hago resimenes de lo estudiado al
final de cada tema.

32. Elaboro los resimenes
ayudandome de las palabras o frases
anteriormente subrayadas.

33. Hago esquemas o cuadros
sinopticos de lo que estudio.

34. Construyo Los esquemas
ayudandome de las palabras o frases
subrayadas y/o de los resimenes
hechos.

42. Dedico un tiempo de estudio a
memorizar, sobre todo, los
resimenes, los esquemas, mapas
conceptuales, diagramas cartesianos
en 'V, etc., es decir, lo esencial de
cada tema y leccion.

Secuencias

35. Ordeno la informacidn a aprender
segun algun criterio légico: causa-
efecto, semejanzas diferencias,
problema- solucidn, etc.

36. Cuando el tema objeto de estudio
presenta la informacion organizada
temporalmente (aspectos histéricos,
por ejemplo), la aprendo teniendo en
cuenta esa secuencia temporal.

Mapas
conceptuales

38. Durante el estudio, o al terminar,
disefio mapas conceptuales o redes
para relacionar los conceptos de un
tema.

39. Para elaborar los mapas
conceptuales o las redes semanticas,
me apoyo en las palabras- clave
subrayadas, y en las secuencias
I6gicas o temporales encontradas al
estudiar.
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Nemotécnicas

43. Construyo “rimas” o “muletillas”
para memorizar listados de términos
0 conceptos (como Tabla de
elementos quimicos, autores y obras
de la Generacion del 98, etc.)

44. Al fin de memorizar conjuntos de
datos empleo la nemotecnia de los
“loci”, es decir, sitio mentalmente
los datos en lugares de un espacio
muy conocido.

45. Aprendo nombres o términos no
familiares o abstractos elaborando
una “palabra- clave” que sirva de
puente entre el nombre conocido y el
nuevo a recordar.

46. Para fijar datos al estudiar, suelo
utilizar nemotecnias o conexiones
artificiales (trucos tales como

29 ¢

“acrdsticos”, “acronimos” o siglas).

Escala 3
Estrategias de
recuperacion

de
informacion

Bulsqueda de
codificacion

2. Previamente a hablar o escribir
evoco nemotecnias (rimas,
acronimos, acrosticos, muletillas,
loci, palabras- clave u otros) que
utilicé para codificar la informacién
durante el estudio.

3. Cuando tengo que exponer algo
oralmente o por escrito recuerdo
dibujos, imagenes, metaforas...,
mediante los cuales elaboré la
informacion durante el aprendizaje.

4. Antes de responder a un examen
evoco aquellos agrupamientos de
conceptos (resimenes, esquemas,
secuencias, diagramas, mapas
conceptuales, matrices...) hechos a la
hora de estudiar.

10. Para recordar una informacion,
primero la busco en mi memoria'y
después decido si se ajusta a lo que
me han preguntado o quiero
responder.

5. Para cuestiones importantes que
me es dificil recordar, busco datos
secundarios, accidentales o del
contexto, con el fin de poder llegar a
acordarme de lo importante.




planificacion de
respuestas

11. Antes de empezar a hablar o
escribir, pienso y preparo
mentalmente lo que voy a decir o
escribir.
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12. Intento expresar lo aprendido con
mis propias palabras en vez de repetir
literalmente o al pie de la letra lo que
dice el libro o profesor.

14. Cuando tengo que hacer una
redaccion libre sobre cualquier tema,
voy anotando las ideas que se me
ocurren, luego las ordeno, y
finalmente lo desarrollo punto por
punto.

17. Frente a un problema o dificultad
considero, en primer lugar, los datos

que conozco antes de aventurarme a

dar una solucion intuitiva.
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18. Cuando tengo que contestar a un
tema del que no tengo datos, genero
una “respuesta aproximada” haciendo
inferencias a partir del conocimiento
que poseo o transfiriendo ideas
relacionadas de otros temas.

Respuesta
escrita

13. A la hora de responder un
examen, antes de escribir, primero
recuerdo, en cualquier orden, todo lo
que puedo, luego lo ordeno o hago un
esquema o guion y finalmente lo
desarrollo punto por punto.

15. Al realizar un ejercicio 0 examen
me preocupo de su presentacion,
orden, limpieza, méargenes.

Escala 4
Estrategias de
apoyo al
procesamiento

Motivacion
intrinseca

1. He reflexionado sobre las funcion
que tienen aquellas estrategias que
me ayudan a ir centrando la atencion
en lo que me parece mas importante
(exploracién, subrayados,
epigrafes...)

2. He caido en la cuenta del papel que
juegan las estrategias de aprendizaje
que me ayudan a memorizar lo que
me interesa, mediante repeticion y
nemotecnias.

21. Mi digo a mi mismo que puedo
superar mi nivel de rendimiento
actual (expectativas) en las distintas
asignaturas.

30. Me dirijo a mi mismo palabras
de animo para estimularme y
mantenerme en las tareas de estudio.

31. Estudio para ampliar mis
conocimientos, para saber mas, para
ser mas experto.

32. Me esfuerzo en el estudio para
sentirme orgulloso de mi mismo.

34. Estudio para conseguir premios a
corto plazo y para alcanzar un status
social confortable en el futuro.

35. Me esfuerzo en estudiar para
evitar consecuencias negativas, como
amonestaciones, reprensiones,
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disgustos u otras situaciones
desagradables en la familia, etc.

Horario y plan
de Trabajo

3. Soy consciente de la importancia
que tienen las estrategias de
elaboracion, las cuales me exigen
establecer distintos tipos de
relaciones entre los contenidos del
material de estudio (dibujos o
graficos, imagenes mentales,
metaforas, auto preguntas,
paréafrasis...)

4. He pensado sobre lo importante
que es organizar la informacién
haciendo esquemas, secuencias,
diagramas, mapas conceptuales,
matrices.

5. He caido en la cuanta que es
beneficioso (cuando necesito recordar
informaciones para un examen,
trabajo, etc.) buscar en mi memoria
las nemotecnias, dibujos, mapas
conceptuales, etc. que elaboré al
estudiar.

8. Planifico mentalmente aquellas
estrategias que creo me van a ser mas
eficaces para “aprender” cada tipo de
material que tengo que estudiar.

9. En los primeros momentos de un
examen programo mentalmente
aquellas estrategias que pienso me
van a ayudar a i las estrategias de
"“recordar” mejor lo aprendido.

10. Antes de iniciar el estudio,
distribuyo el tiempo de que dispongo
entre todos los temas que tengo que
aprender.

11. Tomo nota de las tareas que he de
realizar en cada asignatura.

12. Cuando se acercan los exdmenes
establezco un plan de trabajo
estableciendo el tiempo a dedicar a
cada tema.

13. dedico a cada parte del material a
estudiar un tiempo proporcional a su
importancia o dificultad.
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Control de
ansiedad

6. Soy consciente de lo util que es
para recordar informaciones en un
examen, evocar anécdotas u otras
cuestiones relacionadas o ponerme en
la misma situacion mental y afectiva
de cuando estudiaba el tema.

7. Me he parado a reflexionar sobre
como preparo la informacién que voy
a poner en un examen oral o escrito
(asociacion libre, ordenacion en un
guion, completar el guion, redaccion,
presentacion...)

18. Pongo en juego recursos
personales para controlar mis estados
de ansiedad cuando me impiden
concentrarme en el estudio

19. Imagino lugares, escenas o
sucesos de mi vida para
tranquilizarme y para concentrarme
en el trabajo.

20. Sé auto relajarme, auto hablarme,
auto explicarme pensamientos
positivos para estar tranquilo en los
examenes.

Estrategias de
elaboracion

14. A lo largo del estudio voy
comprobando si las estrategias de
“aprendizaje” que he preparado me
funcionan, es decir, si son eficaces.

15. Al final de un examen, valoro o
compruebo si las estrategias
utilizadas para “aprender” no son
eficaces, busco otras alternativas.

16. Cuando compruebo que las
estrategias que utilizo para
“aprender” no son eficaces, busco
otras alternativas.

17. Voy reforzando o sigo aplicando
aquellas estrategias que me han
funcionado bien para recordar
informacidn en un examen, y elimino
0 modifico las que no me han
servido.

22. Procuro que en el lugar que
estudio no haya nada que pueda
distraerme, como personas, ruidos,




Condiciones de
no distraccion

desorden, falta de luz y ventilacion,
etc.

23. Cuando tengo conflictos
familiares procuro resolverlos antes,
si puedo, para concentrarme mejor en
el estudio.

24. Si estoy estudiando y me
distraigo con pensamientos o
fantasias, los combato imaginando
los efectos negativos de no haber
estudiado.

Apoyo social

25. En el trabajo me estimula
intercambiar opiniones con mis
comparieros, amigos o familiares
sobre los temas que estoy estudiando.

26. Me satisface que mis
comparieros, profesores y familiares
valoren positivamente mi trabajo.

27. Evito, o resuelvo mediante el
didlogo, los conflictos que surgen en
la relacion personal con compafieros,
profesores o familiares.

28. Para superarme estimula conocer
los logros o éxitos de mis
comparieros.

29. Animo y ayudo a mis compafieros
para que obtengan el mayor éxito
posible en las tareas escolares.

33. Busco tener prestigio entre mis
comparieros, amigos y familiares,
destacando en los estudios.

7

Tabla 3

Cuestionario Influencia de los Videojuegos Educativos dentro del Proceso

Ensefianza Aprendizaje.
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Cuestionario Influencia de los Videojuegos Educativos dentro del Proceso Ensefianza Aprendizaje

Videojuegos

Variables Dimensidn Indicadores items 'Valoracion
Dispositivos  |Uso de 1. ¢Ha utilizado videojuegos educativos o
Tecnoldgicos |herramientas contenido interactivo desde el computador
para juego tecnoldgicas para aprender temas importantes?

2. ¢Ha utilizado videojuegos educativos o
contenido interactivo desde el celular para
mejorar su aprendizaje en alguna asignatura?
Recursos Reforzamiento a [3. ¢Ha utilizado plataformas educativas
Digitales través de virtuales en el aula de clases o fuera de clase
plataformas para aprender mas facilmente en las
digitales asignaturas?

4. ¢Ha utilizado péginas web para buscar y
encontrar informacion importante para
mejorar tu aprendizaje en las asignaturas?

5. ¢Ha visualizado imégenes y videos para
reforzar el aprendizaje en temas importantes
para las asignaturas?

Siempre=4,
Casi siempre

Plataformas
Educativas con
tematicas de
videojuegos
educativos

Implementacion
de videojuegos
educativos para
el aprendizaje

6. ¢ Cree usted que el manejo de videojuegos
con tematica de responder preguntas,
contribuiria a memorizar y entender temas
importantes en las asignaturas?

=3, A
veces=2,
Nunca=1

7. ¢Cree usted que el manejo de videojuegos
educativos con temética de visualizacion de
mapas territoriales y cuadros conceptuales, te
ayudaria reconocer ubicaciones e interpretar
informacidn de manera mas rapida?

8. ¢ Cree usted que la utilizacion de
videojuegos educativos con tematica de
emparejar conceptos e imagenes, te ayudaria
a conceptualizar, ordenar y comprender
informacion mas facilmente en las
asignaturas?

Modalidades

Realizacion de
actividades por
virtual online o
edutiament

0. ¢Cree usted que, si se implementaran
videojuegos educativos en el aula de clases
como apoyo para la asignatura, te ayudaria a
poner mas atencion en las asignaturas?

10. ¢ Cree usted que, si se implementaran
videojuegos educativos desde una modalidad
virtual para la realizacion de tareas y repasos,
contribuiria a mejorar tu aprendizaje en las

asignaturas?
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Cuestionario Influencia de los Videojuegos Educativos dentro del Proceso

Ensefianza - Aprendizaje.

Cuestionario Influencia de los Videojuegos Educativos dentro del Proceso Ensefianza Aprendizaje

Variables Dimension | Indicadores items Valoracion
Pensamiento |1+ ¢El uso de videojuegos educativos en el
temporal aula de clases en las asignaturas, te ayudo a
espacial y contextualizar, localizar y comprender
diacrénico acontecimientos mediante imagenes y mapas?
2. ¢La utilizacion de videojuegos educativos
. en actividades de clase y extra clase para las
Busqueda de . .
fuentes de asignaturas, te ayqu a bl_Jscar mas
. e informacion a partir de diversas fuentes, como Sj —4
informacion : . . iempre= 4,
o Habilidades narraciones, medios audiovisuales, mapas, Casi siempre
Videojuegos en el textos, imagenes Yy tablas, entre otras? 3 A
Educativos aprendizaje 3. ¢ Los videojuegos educativos como recurso veées:2
Pensamiento | didactico en las asignaturas te permitieron Nunca=1
criticoy reconocer las distintas visiones que existen
multicausal sobre un mismo fenémeno y entender de
mejor manera la informacién presentada?
4. ¢La utilizacion de videojuegos educativos
en las asignaturas, te permitid ser participativo
Comunicacién | Y comunicativo con tus comparfieros para
transmitir informacién y resultados
alcanzados con cada actividad?
Calificacion

Teniendo en cuenta la operacionalizacion de variables y su valoracion la

calificacion de la escala se emplea de la siguiente manera:

- Una puntuacion global en la que intervienen todos los items que la integran.

- Una puntuacién en cada una de las estrategias especificas apreciadas,

definidas por un nimero variable de items, la puntuacién depende, de la
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frecuencia con que el sujeto manifiesta que realiza el tipo de conducta
propuesta.

Contar el numero de respuestas dada en cada una de las cuatro alternativas
con excepcion de las respuestas anuladas.

Sumar el total de respuestas, lo que permitira comprobar la exactitud del
recuento.

Dentro de cada escala, la suma de los valores de la primera columna, mas los
de la segunda multiplicados por 2, los de la tercera multiplicados por 3y los
de la cuarta por 4, constituye la puntuacion directa total que se transformara

en centil consultando el baremo correspondiente.

Baremacion

Los presentes baremos fueron elaborados a partir de las puntuaciones totales de

cada una de las escalas, las cuales tuvieron un valor asignado (1 = respuesta A, 2 = B,

3=Cy4=D)

I- Escala de Adquisicién

Tabla s

Baremo de Escala de Adquisicion

PC PC PC PC PC PC
33 1 51 30 61 80
38 2 52 35 62 85
39 3 52 40 64 90
40 4 53 45 64 91
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41 5 54 50 66 93
43 7 55 55 67 95
45 9 56 60 68 96
45 10 57 65 69 97
47 15 58 70 70 98
48 20 59 75 71 99
50 25

I1- Escala de Codificacion

Tabla 6

Baremo de Escala de Codificacion
PC PC PC PC PC PC
70 1 101 30 125 80
73 2 104 35 129 85
75 3 105 40 135 90
7 4 107 45 137 91
80 5 110 50 140 93
83 7 112 55 143 95
86 9 114 60 145 96
86 10 116 65 146 97
91 15 119 70 153 98
94 20 121 75 160 99
98 25

I11- Escafia de Recuperacion

Tabla 7

Baremo de Escala de Recuperacion
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PC PC PC PC PC PC
30 1 47 30 59 80
34 2 48 35 60 85
35 3 50 40 62 90
36 4 ol 45 63 91
37 5 52 50 63 93
39 7 53 55 64 95
40 9 55 60 65 96
40 10 55 65 67 97
42 15 57 70 67 98
44 20 58 75 69 99
46 25

IV- Escala de Apoyo al Procesamiento

Tabla 8

Baremo de Escala de Apoyo al Procesamiento
PC PC PC PC PC PC
60 1 95 30 117 80
66 2 97 35 119 85
69 3 99 40 122 90
72 4 101 45 123 91
74 5 103 50 124 93
79 7 106 55 127 95
80 9 107 60 128 96
82 10 110 65 129 97
87 15 112 70 130 98
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89 20 114 75 132 99
92 25

Justificacion para no Uso de Baremos del Instrumento Cuestionario Influencia de
los Videojuegos Educativos dentro del Proceso Ensefianza Aprendizaje

Se entiende por baremo como una escala de puntuaciones obtenidas con un
instrumento que permite medirlas e interpretarlas. Para ello, mediante la atribucion a
cada una de ellas de un determinado valor. Es importante tener en cuenta que es
necesario que la muestra sea una muestra relevante, representativa y homogénea.
Relevante porque hay que garantizar que la muestra que conforma los baremos de
un instrumento esta haciendo referencia a una poblacion que es significativa de
acuerdo con la satisfaccion de unos objetivos especificos. La poblacion ideal
depende del tipo de persona que se desea describir y, sobre todo, de los términos en
los que se proponga hacerlo.

Se ha afirmado también que la muestra constitutiva de los baremos ha de ser
representativa. De acuerdo con los estandares que proporciona la American
Psychological Association (APA, 1999), hay que exponer con cuidado y claridad
cudl ha sido la poblacién objetivo y, a la vez, la muestra que se ha seleccionado. Un
muestreo probabilistico es la mejor estrategia metodoldgica disponible para asegurar
la obtencion de una muestra representativa, dado que solo es en este contexto
aleatorio donde cualquier individuo de la poblacion dispone de identica probabilidad
de formar parte de la muestra. EI &mbito de estudio y los objetivos que deben ser
resueltos condicionaran el tipo de variables que se someten a escalamiento y el

grado de estratificacion con el que estas variables deberian expresarse.
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Desgraciadamente no suele ser facil poder satisfacer un muestreo
estrictamente probabilistico. Son muchas las condiciones que, en contexto aplicado,
reducen el éxito de un muestreo aleatorio. Considérese por ejemplo la presencia de
personas institucionalizadas a las que dificilmente se tendra acceso. Cuando se habla
de la homogeneidad de la muestra se esta haciendo referencia a la necesidad de
controlar la presencia de efectos de confusion o extrafios que puedan sesgar o
incluso invalidar las interpretaciones que se deriven de esa muestra. Las personas
que seran evaluadas mediante una determinada medida deberian ser comparables a
las personas que formaron parte de la muestra de participantes que constituyeron el
baremo de esta.

Al tener claro lo anteriormente mencionado se nos permite poder explicar el
no uso de los baremos por parte de unos de los instrumentos con los que se pretende
trabajar, el primer inconveniente es el presentado en mayor medida y es la no
creacion de los baremos por parte del disefiador del instrumento, para el presente
caso, al ser tomado de la tesis de grado de un estudiante de maestria, este en su
momento no hizo el disefio de los baremos para su trabajo investigativo, porque para
este, solo fue necesario la confiabilidad y la validez, la cual se encuentra detallada
en la ficha técnica de los instrumentos a usar.

Cabe resaltar que, aunque en la presente investigacion se pudo elaborar los
baremos, ciertas condiciones llevaron a que fuera imposible realizarlos. El primer
punto es que el instrumento no consta de suficientes preguntas para poder llevar a
cabo un proceso de la complejidad que implican los baremos. En primer lugar,
tocaria agregar preguntas adicionales para poder completar la cantidad minima para

la elaboracidn de baremos, lo cual implicaria que se realice nuevamente todo el
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ejercicio de confiabilidad y validez, esto exigiria una muestra distinta con la que se
va a realizar la investigacion, sin contar la intervencion de personas expertas en el
tema, a las cuales no se tiene acceso.

Otro de los inconvenientes, es la situacion social en la que la poblacion
mundial se encuentra (covid-19), y por temas de pandemia se complejizan
situaciones que en su momento ya eran complicadas, como es el caso de poder
reunir un numero significativo de personas para poder elaborar todos los procesos de
confiabilidad, validez y baremacion. Debido a que la poblacion es estudiantil y
menores de edad, la salud y protocolos de bioseguridad deben ser prioritarios,
porque no se tiene la facilidad de tener un grupo de estudiantes en un sal6n para
poder aplicar los instrumentos las veces que sean necesarias.

Si bien es cierto que se ha tenido el apoyo de la institucion educativa, esta
misma ha sido un obstéculo, dado que limita el tiempo y las veces con las que se
puede reunir la muestra, lo cual puede verse como un problema, ya que al imponer
una presién de tiempo sobre los estudiantes, puede ocurrir que al final los datos que
se recolecten no sean datos reales. Sin mencionar que se necesita mas de una
poblacion, primero una para que luego de redisefiar el instrumento se puedan
realizar la confiabilidad y validez, luego esos mismos datos usarlos para el disefio de
los baremos, en cuyo caso no sea necesario aplicar el instrumento a otra muestra
distinta a la muestra con la que se lleva a cabo la investigacion.

Y, por ultimo; el tiempo que implica llevar a cabo estos procesos, debido a
que por temas de pandemia, la investigacién se estancé porque justo al inicio del
confinamiento, se iba a empezar la etapa de aplicacion de instrumentos y ha sido

imposible poder desarrollar esta parte.
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Capitulo 1V Resultados de la Investigacion

Analisis de los datos

Andlisis descriptivo

El andlisis estadistico e interpretacion de resultados de la investigacion, surge
de la aplicacion de los instrumentos de recoleccion de datos. Los cuales hacen
referencias a los objetivos de la investigacion y se encuentran graficados para su
mejor compresion. Por lo cual a continuacion se presentan las caracteristicas
sociodemogréficas de la poblacién objeto de estudio.

En el grafico 1 se puede observar la relacion respecto al género de los
participantes; por ende, se pudo constatar que el 54% de la poblacion pertenece al
género Femenino, mientras que el 46% pertenece al género Masculino.
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Por otro lado, se observa que el rango de edad de la poblacion de estudio,
oscila entre 12 a 15 afios. Donde se percibe que el 57% de los participantes se
encuentran en los 13 afios, seguido del 21% y 17 % de la poblacion con edades de
12 y 14 afios respectivamente, y finalmente el 4% con 15 afios, como se evidencia
en el grafico 2.

Gréfica 2
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A continuacion, se evidencia en el grafico 3 el grado de escolaridad de la
poblacion objeto de estudio. Teniendo el 59% de los participantes en el grado
séptimo, y el 41% en el grado octavo; siendo estos dos grados la poblacién
solicitada a la institucion.

Gréfica 3
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Por ultimo, se puede observar en grafico 4 la distribucion frecuencial de los
grupos (cursos) de la poblacion; se contempla que el 37% de los sujetos de estudio
pertenece al grupo 2 (grados 7-02 y 8-02), mientras que en el 29% se encuentran el
grupo 3 (grados 7-03 y 8-03) y el grupo 5 (7-05) respectivamente; finalmente el
26% estan en el grupo 1 (7-01 y 8-01).

Gréfica 4
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De acuerdo con los resultados obtenidos del segundo objetivo podemos
observar las respuestas emanadas en el instrumento de escalas de estrategias de
aprendizaje (ACRA) por medio de las siguientes gréaficas:

La grafica 5 corresponde a la primera escala (Estrategias de adquisicién de
informacidn) la cual consta de 20 items, de la cual, el 31% de las respuestas los
estudiantes evidenciaron que algunas veces hicieron uso de esta estrategia, mientras
que el 24% y 23% utilizan esta estrategia bastantes veces y siempre

respectivamente, aunque el 22% indica nunca haberla utilizado.

Gréficas

Escala 1- Estrategias de Adquisicion de Informacion
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Algo similar ocurre en la segunda escala correspondiente a las estrategias de

codificacion de la informacidn, constituida por 46 items. Donde el 35% de la
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poblacion indicaron que solo algunas veces hicieron uso de las estrategias, mientras
el 28% indico que la uso bastantes veces, por su parte el 19% respondié que nunca o

casi nunca la usan, mientras el 18% hace uso de esta siempre o casi siempre.

Grafica 6
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En la grafica 7, se encuentra la escala 3 denominada estrategias de
recuperacion de la informacion, esta escala establece 18 items, donde el 39% los
participantes sefialan que algunas veces utilizan dicha estrategia y el 26% denota
que nunca o casi nunca la ha usado; por otra parte, el 19% y 16% reflejan que
bastantes veces o siempre hacen uso de esta.

Gréfica 7
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Escala 3: Estrategias de recuperacion
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Por ultimo se encuentra la escala 4, la cual cuenta con 35 items; donde las
repuestas obtenidas fueron que el 41% de los participantes algunas veces hacen uso
de las estrategias de apoyo al procesamiento, mientras 27% no implementa nunca o
casi nunca las estrategias, y siguiendo con un 16% y 15% en las respuestas bastantes

veces 0 siempre, como se puede observar en la grafica 8.

Gréfica 8
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En el tercer objetivo especifico de la investigacion hace referencia a “detallar la
frecuencia y el uso de los videojuegos como herramientas pedagogicas por parte de los
estudiantes de la Institucion Educativa Loperena Garupal”; se obtuvo de las
dimensiones del cuestionario influencia de los videojuegos educativos dentro del
proceso ensefianza-aprendizaje los siguientes resultados:

La dimension de los dispositivos tecnolégicos para juegos se puede observar
que la opcion a veces obtuvo una frecuencia relativa del 38% precedida de la opcion
Casi Siempre con una frecuencia relativa del 23%, mientras las opciones de Nunca y
Siempre obtuvieron el 23% y el 16% en la frecuencia relativa respectivamente las
cuales se evidencian en el gréafico 9.

Gréfica 9
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En la segunda dimension denominada recursos digitales se puede observar que
la opcidn; A veces cuenta con una frecuencia relativa del 33% como se aprecia en la
gréfica 10; seguidas de las opciones Siempre con el 29% y Casi Siempre con un 21%y

con un 17% la opinién nunca.

Gréfica 10
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En el gréafico 11 se encuentra la tercera dimensién, la cual hace referencia a las
plataformas educativas tematicas; donde el 39% de las respuestas por parte de los
estudiantes fue Siempre, precedida de un 29% con la respuesta Casi Siempre, mientras
que las respuestas de A Veces y Nunca tuvieron un porcentaje del 24% y 8%
respectivamente.

Gréfica 11
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A continuacion, se encuentra la dimension de modalidades; con una

frecuencia relativa del 36% para la opcion siempre, de igual forma la opcion Casi
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Siempre alcanz6 un 29% en la frecuencia relativa, en cambio las opciones A veces y

Nunca tuvieron un porcentaje del 25% y 9% como se ve reflejado en el grafico 12.

Gréafica 12

Modalidades

40%
35%
30%
25%
20%
15%
10%

5%

0%

Modalidades

36%

m Nunca
u A veces
| Casi Siempre

H Siempre




95

Por ultimo, en la dimensidn de las habilidades en el aprendizaje, se evidencia
que el 46% de la frecuencia relativa estuvo en la opcion Siempre, seguida de la
opcidn Casi Siempre con una frecuencia de 30% como respuesta por parte de la
poblacion; mientras que las opciones A veces y Nunca obtuvieron una frecuencia

relativa del 18% y 7% en respuesta de la poblacion.

Gréfica 13
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Analisis Correlacional

Para el objetivo direccionado a establecer la correlacion entre las Escalas de
Aprendizaje y el uso de videojuegos como material de apoyo en la poblacién objeto
de estudio, primero se procedié a realizar el analisis exploratorio de los datos (AED)
con el proposito de determinar la prueba estadistica a aplicar para comprobar la
hipotesis, donde:

Ho= La variable escala de aprendizaje en la poblacion tiene una distribucion normal
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Hi: La variable escala de aprendizaje en la poblacion es distinta a la distribucion

normal

Ho= La variable videojuegos educativos en la poblacion tiene una distribucion

normal

Hi= La variable videojuegos educativos en la poblacion es distinta a la distribucion
normal

Regla de decision Si valor p es < 0.05 RHo

Tabla 9

Prueba de Normalidad Kolmogorov-Smirnov?

Estadistico Gl Sig.
Total, escala de aprendizaje , 086 70 , 200
Total, variable videojuegos , 120 70 ,014

educativos

Se evidencia en la tabla la prueba de normalidad para ambas variables, donde
se obtuvo un valor sigma de 0,200 mayor a 0,05 por tanto no hay razén para
rechazar la Ho, que establece que la variable escalas de aprendizaje en la poblacion
tiene una distribucion normal. Asimismo, para la variable videojuegos educativos se
hallo un valor en sigma de 0,014 menor a 0.05 por lo tanto; se rechaza la Ho, que
establece que la variable videojuegos educativos en la poblacion tiene una
distribucion normal.

Con respecto a la homocedasticidad de las varianzas (ver tabla y), se calculd

a través del estadistico de Levene, obteniéndose un valor de 1,562 para las escalas
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de aprendizaje, con un valor sigma de 0,110 mayor a 0,05 por tanto se rechaza la
hipdtesis nula que indica que las varianzas de ambos grupos no son diferentes (son
homogéneas). En ese orden de ideas, se considera que ambas variables no cumplen
con los requisitos de normalidad y homocedasticidad, por tanto, para la asociacién
de las variables se debe emplear una prueba no paramétrica (Rho de Spearman).
Ho: Las varianzas de ambos grupos no son diferentes (son homogeéneas)
Hi: Las varianzas de ambos grupos son diferentes

Regla de decision Si valor p es < 0.05 RHo

Tabla 10

Prueba de Homogeneidad de Varianzas

Estadistico de gll gl2
Total, escala de Levene
aprendizaje Se basa en la media 1,562 19 45
Se basa en la mediana ,919 19 45
Se basa en la mediana y ,919 19 20,832
con gl ajustado
Se basa en la media 1,510 19 45
recortada

Sig.

,110
,564
071

,128

Finalmente, se procedio a realizar las correlaciones entre las dimensiones de
las variables escala de aprendizaje y videojuegos educativos, comprobando las
siguientes hipotesis:

Ho= Las variables escalas de aprendizaje y videojuegos educativos no se encuentran

asociadas significativamente.



Hi= Las variables escalas de aprendizaje y videojuegos educativos se encuentran

asociadas significativamente

Regla de decision Si valor p es < 0.05 RHo

Para la interpretacion de las correlaciones se tomd en cuenta el baremo de

Hernandez, Fernandez y Baptista (2006)
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Valor Interpretacion
-0,90 Correlacion negativa muy fuerte
-0,.75 Correlacion negativa considerable
-0.50 Correlacion negativa mediana
-0.,25 Correlacion negativa debil
-0.10 Correlacion negativa muy debil
0,00 No existe correlacion alguna
0,10 Correlacion positiva muy debil
0.25 Correlacion positiva debil
0.50 Correlacion positiva mediana
0.75 Correlacion positiva considerable
0.90 Correlacion positiva muy fuerte

Fuente: Hernandez, Fernandez y Baptista (2006)

Tabla 11

Correlaciones entre escala de adquisicion y dispositivos tecnoldgicos para juegos

Dispositivos
Escalade  Tecnologicos
adquisicion  para Juegos
Rho de Spearman Escala de adquisicion ~ Coeficiente de 1,000 ,142
correlacion
Sig. (bilateral) . ,242
N 70 70
Coeficiente de ,142 1,000

correlacion
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Dispositivos Sig. (bilateral) ,242 .
Tecnologicos para N 70 70
Juegos

Ho= Las variables escalas de adquisicion y dispositivos tecnoldgicos para juegos no
se encuentran asociadas significativamente.
Hi= Las variables escalas de adquisicion y dispositivos tecnologicos para juegos se
encuentran asociadas significativamente.
Regla de decision Si valor p es <0.05 RHo

Se observa en la tabla 11 la correlacion entre las variables objeto de estudio
cuyo resultado fue de -0,142 con un nivel de significancia de 0,242. En este caso se
puede sefialar que existe una asociacion positiva débil. Por tanto, no hay motivos
para rechazar la hipétesis nula que establece que las variables escalas de adquisicion

y dispositivos tecnoldgicos para juegos no estan asociadas significativamente.

Tabla 12

Correlaciones entre escala de adquisicion y recursos digitales

Escala de Recursos
adquisicion digitales
Rho de Spearman Escala de Coeficiente de 1,000 296"
adquisicion correlacion
Sig. (bilateral) : ,013
N 70 70
Recursos digitales  Coeficiente de 296" 1,000
correlacion
Sig. (bilateral) ,013 .
N 70 70

*. La correlacion es significativa en el nivel 0,05 (bilateral).



100

Ho= Las variables escalas de adquisicion y recursos digitales no se encuentran

asociadas significativamente.

Hi= Las variables escalas de adquisicion y recursos digitales se encuentran asociadas

significativamente.

Regla de decision Si valor p es < 0.05 RHo

En la tabla 12 se evidencia la correlacion entre las variables objeto de estudio

cuyo resultado fue de -0,296 con un nivel de significancia de 0,013. En este caso se

puede sefalar que existe una asociacion positiva débil. Por tanto, se rechaza la

hipétesis nula que establece que las variables escalas de adquisicion y recursos

digitales no estan asociadas significativamente y acéa en el analisis se puede observar

que lo estan.

Tabla 13

Correlaciones entre escala de adquisicion y plataformas educativas tematicas

Plataformas

Escala de educativos
adquisicion Tematicas
Rho de Spearman Escala de adquisicion  Coeficiente de 1,000 ,088
correlacion
Sig. (bilateral) . ,469
N 70 70
Plataformas educativos Coeficiente de ,088 1,000
Tematicas correlacion
Sig. (bilateral) ,469 .
N 70 70
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HO= Las variables escalas de adquisicion y plataformas educativas tematicas no se
encuentran asociadas significativamente.
Hi= Las variables escalas de adquisicion y plataformas educativas tematicas se
encuentran asociadas significativamente.
Regla de decision Si valor p es < 0.05 RHO

La tabla 13 permite observar un estadistico de correlacion de 0,088
indicativo de una asociacion positiva muy débil entre las escalas de adquisicion y las
plataformas educativas tematicas. Todo esto sustentado en un valor sigma de 0,469
por tanto no se rechaza la hipotesis nula que establece que las variables escalas de
adquisicion y plataformas educativas tematicas no se encuentran asociadas

significativamente.

Tabla 14

Correlaciones entre escala de adquisicién y modalidades

,187

121
70
1,000

Escala de
adquisicion Modalidades

Rho de Spearman Escala de Coeficiente de 1,000
adquisicion correlacion

Sig. (bilateral) :

N 70

Modalidades Coeficiente de ,187
correlacion

Sig. (bilateral) ,121

N 70

70
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HO= Las variables escalas de adquisicion y modalidades no se encuentran asociadas
significativamente.
Hi= Las variables escalas de adquisicién y modalidades se encuentran asociadas
significativamente.
Regla de decision Si valor p es <0.05 RHO

La tabla 14 permite observar un estadistico de correlacion de 0,187
indicativo de una asociacion positiva muy débil entre las escalas de adquisicion y
modalidades. Todo esto sustentado en un valor sigma de 0,121 que al ser mayor que
0,05 no permite rechazar la hipétesis nula que establece que las variables escalas de
adquisicion y modalidades no se encuentran asociadas significativamente.

Tabla 15

Correlaciones entre escala de adquisicion y habilidades en el aprendizaje

Habilidades
Escala de enel
adquisicion  Aprendizaje
Rho de Spearman Escala de adquisicion  Coeficiente de 1,000 ,142
correlacion
Sig. (bilateral) . 242
N 70 70
Habilidades en el Coeficiente de ,142 1,000
Aprendizaje correlacion
Sig. (bilateral) ,242 .
N 70 70

Ho= Las variables escalas de adquisicion y habilidades en el aprendizaje no se

encuentran asociadas significativamente.
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Hi= Las variables escalas de adquisicion y habilidades ene el aprendizaje se
encuentra asociadas significativamente.
Regla de decision Si valor p es <0.05 RHp

La tabla 15 permite observar un estadistico de correlacion de 0,142
indicativo de una asociacion muy débil entre las escalas de adquisicion y
modalidades, indicativo de que al aumentar las primeras la segunda también lo hace.
Todo esto sustentado en un valor sigma de 0,242 por tanto no se rechaza la hipétesis
nula que establece que las escalas de adquisicion y habilidades en el aprendizaje no

se encuentran asociadas significativamente.

Tabla 16

Correlaciones entre escala de codificacion y dispositivos tecnoldgicos para juegos

Dispositivos
Escalade  Tecnoldgicos
codificacibn  para Juegos

Rho de Spearman Escala de codificacion  Coeficiente de 1,000 224
correlacion

Sig. (bilateral) : ,063

N 70 70

Dispositivos Coeficiente de 224 1,000
Tecnoldgicos para correlacion

Juegos Sig. (bilateral) ,063 .

N 70 70

HO= Las variables escalas de codificacion y dispositivos tecnologicos para juegos no

se encuentran asociadas significativamente.
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Hi= Las variables escalas de codificacion y dispositivos tecnoldgicos para juegos se
encuentran asociadas significativamente.
Regla de decision Si valor p es < 0.05 RHO

En la tabla 16 se evidencia la correlacion entre las variables objeto de estudio
cuyo resultado fue de -0,224 con un nivel de significancia de 0,063. En este caso se
puede sefalar que existe una asociacion positiva debil. Por tanto, no se rechaza la
hipdtesis nula que establece que las variables escalas de codificacidn y dispositivos
tecnoldgicos para juegos no estan asociadas significativamente, y es posible

observar en el analisis que lo estan.

Tabla 17

Correlaciones entre escala de codificacién y recursos digitales

Escala de Recursos
codificacion digitales
Rho de Spearman Escala de Coeficiente de 1,000 ,107
codificacion correlacion
Sig. (bilateral) . ,378
N 70 70
Recursos digitales  Coeficiente de ,107 1,000
correlacion
Sig. (bilateral) ,378 :
N 70 70

HO= Las variables escalas de codificacion y recursos digitales no se encuentran

asociadas significativamente.

Hi= Las variables escalas de codificacion y recursos digitales se encuentran

asociadas significativamente.
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Regla de decision Si valor p es < 0.05 RHO

En la tabla 17 se evidencia la correlacion entre las variables objeto de estudio
cuyo resultado fue de -0,107 con un nivel de significancia de 0,378. En este caso se
puede sefalar que existe una asociacion positiva muy débil. Por tanto, no se rechaza
la hipotesis nula que establece que las variables escalas de codificacion y recursos
digitales no estan asociadas significativamente, y es posible observar en el analisis

que lo estan.

Tabla 18

Correlaciones entre escala de codificacion y plataformas educativas tematicas

Plataformas

Escala de educativos
codificacibn ~ Tematicas
Rho de Spearman Escala de codificacion  Coeficiente de 1,000 ,140
correlacion
Sig. (bilateral) . ,248
N 70 70
Plataformas educativos Coeficiente de ,140 1,000
Tematicas correlacion
Sig. (bilateral) ,248 .
N 70 70

HO= Las variables escalas de codificacion y plataformas educativas tematicas no se
encuentran asociadas significativamente.

Hi= Las variables escalas de codificacion y plataformas educativas tematicas se
encuentran asociadas significativamente.

Regla de decision Si valor p es < 0.05 RHO
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En la tabla 18 se evidencia la correlacion entre las variables objeto de estudio
cuyo resultado fue de -0,140 con un nivel de significancia de 0,248. En este caso se
puede sefalar que existe una asociacion positiva muy débil. Por tanto, no se rechaza
la hipotesis nula que establece que las variables escalas de codificacion y
plataformas educativas tematicas no estan asociadas significativamente, y es posible

observar en el analisis que lo estan.

Tabla 19

Correlaciones entre escala de codificacién y modalidades

codificacion Modalidades

Escala de

Rho de Spearman Escala de Coeficiente de 1,000
codificacion correlacion

Sig. (bilateral) .

N 70

Modalidades Coeficiente de ,066
correlacion

Sig. (bilateral) ,589

N 70

,066
,589

70
1,000

70

HO= Las variables escalas de codificacion y modalidades no se encuentran asociadas

significativamente.

Hi= Las variables escalas de codificacion y modalidades se encuentran asociadas

significativamente.

Regla de decision Si valor p es < 0.05 RHO

Se observa en la tabla 19 la correlacion entre las variables objeto de estudio

cuyo resultado fue de -0,066 con un nivel de significancia de 0,589. En este caso se
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puede sefalar que existe una asociacion positiva muy débil. Por tanto, no se rechaza
la hipotesis nula que establece que las variables escalas de codificacion y
modalidades no estan asociadas significativamente y aca en el analisis se puede

observar que lo estan.

Tabla 20

Correlaciones entre escala de codificacion y habilidades en el aprendizaje

Habilidades
Escala de enel
codificaciobn  Aprendizaje
Rho de Spearman Escala de codificacion  Coeficiente de 1,000 ,099
correlacion
Sig. (bilateral) . 417
N 70 70
Habilidades en el Coeficiente de ,099 1,000
Aprendizaje correlacion
Sig. (bilateral) 417 .
N 70 70

HO= Las variables escalas de codificacidn y habilidades en el aprendizaje no se
encuentran asociadas significativamente.
Hi= Las variables escalas de codificacion y habilidades ene el aprendizaje se
encuentra asociadas significativamente.
Regla de decision Si valor p es < 0.05 RHO

Se observa en la tabla 20 la correlacion entre las variables objeto de estudio
cuyo resultado fue de -0,099 con un nivel de significancia de 0,417. En este caso se

puede sefalar que existe una asociacion positiva muy débil. Por tanto, no se rechaza



108

la hipotesis nula que establece que las variables escalas de codificacion y

habilidades en el aprendizaje no estan asociadas significativamente y acé en el

analisis se puede observar que lo estan.

Tabla 21

Correlaciones entre escala de recuperacion y dispositivos tecnoldgicos para juegos

Dispositivos

Escalade  Tecnoldgicos

recuperacion  para Juegos

Rho de Spearman Escala de recuperacion Coeficiente de 1,000 ,007
correlacion

Sig. (bilateral) . ,953

N 70 70

Dispositivos Coeficiente de ,007 1,000
Tecnoldgicos para correlacion

Juegos Sig. (bilateral) ,953 :

N 70 70

Ho= Las variables escalas de recuperacion y dispositivos tecnoldgicos para juegos

no se encuentran asociadas significativamente.

Hi= Las variables escalas de recuperacion y dispositivos tecnologicos para juegos se

encuentran asociadas significativamente.
Regla de decision Si valor p es <0.05 RHo

En la tabla 21 se evidencia la correlacion entre las variables objeto de estudio
cuyo resultado fue de -0,007 con un nivel de significancia de 0,953. En este caso se
puede sefalar que existe una asociacion positiva muy débil. Por tanto, no se rechaza

la hipétesis nula que establece que las variables escalas de recuperacién y
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dispositivos tecnoldgicos para juegos no estan asociadas significativamente y aca en

el andlisis se puede observar que lo estan.

Tabla 22

Correlaciones entre escala de recuperacion y recursos digitales

Escala de Recursos
recuperacion digitales
Rho de Spearman Escala de Coeficiente de 1,000 -,085
recuperacion correlacion
Sig. (bilateral) . ,485
N 70 70
Recursos digitales Coeficiente de -,085 1,000
correlacion
Sig. (bilateral) 485 :
N 70 70

Ho= Las variables escalas de recuperacion y recursos digitales no se encuentran
asociadas significativamente.
Hi= Las variables escalas de recuperacién y recursos digitales se encuentran

asociadas significativamente.

Regla de decision Si valor p es < 0.05 RHp

En la tabla 22 evidencia la correlacion entre las variables objeto de estudio
cuyo resultado fue de --0,085 con un nivel de significancia de 0,485. En este caso se
puede sefialar que existe una asociacion negativa muy débil. Por tanto, no se rechaza

la hipotesis nula que establece que las variables escalas de recuperacion y recursos
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digitales no estan asociadas significativamente, y es posible observar en el analisis

que lo estan.

Tabla 23

Correlaciones entre escala de recuperacion y plataformas educativas tematicas

Plataformas

Escala de educativos
recuperacion  Tematicas
Rho de Spearman Escala de recuperacion Coeficiente de 1,000 -,015
correlacion
Sig. (bilateral) . ,903
N 70 70
Plataformas educativos Coeficiente de -,015 1,000
Tematicas correlacion
Sig. (bilateral) ,903 .
N 70 70

Ho= Las variables escalas de recuperacion y plataformas educativas tematicas no se
encuentran asociadas significativamente.
Hi= Las variables escalas de recuperacion y plataformas educativas teméticas se
encuentran asociadas significativamente.
Regla de decision Si valor p es < 0.05 RHo

En la tabla 23 se evidencia la correlacion entre las variables objeto de estudio
cuyo resultado fue de --0,015 con un nivel de significancia de 0,903. En este caso se
puede sefialar que existe una asociacion negativa muy débil. Por tanto, no se rechaza

la hip6tesis nula que establece que las variables escalas de recuperacién y
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plataformas educativas tematicas no estan asociadas significativamente, y es posible

observar en el analisis que lo estan.

Tabla 24

Correlaciones entre escala de recuperacion y modalidades

Escala de

recuperacion Modalidades

Rho de Spearman Escala de Coeficiente de 1,000 ,096
recuperacion correlacion

Sig. (bilateral) : 427

N 70 70

Modalidades Coeficiente de ,096 1,000
correlacion

Sig. (bilateral) 427 .

N 70 70

Ho= Las variables escalas de recuperacion y modalidades no se encuentran asociadas
significativamente.
Hi= Las variables escalas de recuperacion y modalidades se encuentran asociadas
significativamente
Regla de decision Si valor p es < 0.05 RHo

La tabla 24 permite observar un estadistico de correlacion de 0,096
indicativo de una asociacion muy débil entre las variables escalas de recuperacion y
modalidades, indicativo de que al aumentar las primeras la segunda también lo hace.

Todo esto sustentado en un valor sigma de 0,427 por tanto no se rechaza la hipétesis
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nula que establece que las escalas de recuperacion y modalidades no se encuentran

asociadas significativamente.

Tabla 25

Correlaciones entre escala de recuperacion y habilidades en el aprendizaje

Habilidades
Escala de enel
recuperacion  Aprendizaje
Rho de Spearman Escala de recuperacion Coeficiente de 1,000 -,029
correlacion
Sig. (bilateral) . ,814
N 70 70
Habilidades en el Coeficiente de -,029 1,000
Aprendizaje correlacion
Sig. (bilateral) ,814 .
N 70 70

Ho= Las variables escalas de recuperacion y modalidades no se encuentran asociadas
significativamente.
Hi= Las variables escalas de recuperacion y modalidades se encuentran asociadas
significativamente.
Regla de decision Si valor p es < 0.05 RHo

La tabla 25 permite observar un estadistico de correlacién de -0,029
indicativo de una asociacion negativa muy débil entre las variables escalas de
recuperacion y habilidades en el aprendizaje. Todo esto sustentado en un valor

sigma de 0,814 por tanto no se rechaza la hip6tesis nula que establece que las
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escalas de recuperacion y habilidades ene el aprendizaje no se encuentra asociadas

significativamente.

Tabla 26

Correlaciones entre escala de apoyo al procesamiento y dispositivos tecnolégicos para juegos

Escala de
apoyo al Dispositivos
procesamient Tecnoldgicos
0 para Juegos

Rho de Spearman Escala de apoyo al Coeficiente de 1,000 -,031
procesamiento correlacion

Sig. (bilateral) . , 7197

N 70 70

Dispositivos Coeficiente de -,031 1,000
Tecnologicos para correlacion

Juegos Sig. (bilateral) , 7197 .

N 70 70

Ho= Las variables escalas de apoyo al procesamiento y dispositivos tecnologicos
para juegos no se encuentran asociadas significativamente.
Hi= Las variables escalas de apoyo al procesamiento y dispositivos tecnoldgicos
para juegos se encuentran asociadas significativamente.
Regla de decision Si valor p es <0.05 RHo

En la tabla 26 se evidencia la correlacion entre las variables objeto de estudio
cuyo resultado fue de -0,031 con un nivel de significancia de 0,797. En este caso se
puede sefialar que existe una asociacion negativa muy débil. Por tanto, no se rechaza

la hipétesis nula que establece que las variables escalas de apoyo al procesamiento y
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dispositivos tecnoldgicos para juegos no estan asociadas significativamente y aca en

el andlisis se puede observar que lo estan.

Tabla 27

Correlaciones entre escala de apoyo al procesamiento y recursos digitales

Escala de
apoyo al
procesamient  Recursos
0 digitales
Rho de Spearman Escala de apoyo al Coeficiente de 1,000 ,152
procesamiento correlacion
Sig. (bilateral) . ,208
N 70 70
Recursos digitales Coeficiente de ,152 1,000
correlacion
Sig. (bilateral) ,208 .
N 70 70

Ho= Las variables escalas de apoyo al procesamiento y recursos digitales no se

encuentran asociadas significativamente.

Hi= Las variables escalas de apoyo al procesamiento y recursos digitales se

encuentran asociadas significativamente.

Regla de decision Si valor p es <0.05 RHo

En la tabla 27 se evidencia la correlacion entre las variables objeto de estudio

cuyo resultado fue de -0,152 con un nivel de significancia de 0,208. En este caso se

puede sefialar que existe una asociacion positiva muy débil. Por tanto, no se rechaza

la hipotesis nula que establece que las variables escalas de apoyo al procesamiento y
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recursos digitales no estan asociadas significativamente y acé en el analisis se puede

observar que lo estan.

Tabla 28

Correlaciones entre escala de apoyo al procesamiento y plataformas educativas tematicas

Escala de
apoyo al Plataformas
procesamient  educativos
0 Tematicas
Rho de Spearman Escala de apoyo al Coeficiente de 1,000 ,015
procesamiento correlacion
Sig. (bilateral) . ,899
N 70 70
Plataformas educativos Coeficiente de ,015 1,000
Tematicas correlacion
Sig. (bilateral) ,899 .
N 70 70

Ho= Las variables escalas de apoyo al procesamiento y plataformas educativas
tematicas no se encuentran asociadas significativamente.

Hi= Las variables escalas de apoyo al procesamiento y plataformas educativas
tematicas se encuentran asociadas significativamente.

Regla de decision Si valor p es < 0.05 RHo

En la tabla 28 se evidencia la correlacion entre las variables objeto de estudio

cuyo resultado fue de -0,015 con un nivel de significancia de 0,899. En este caso se

puede sefialar que existe una asociacion positiva muy débil. Por tanto, no se rechaza

la hipotesis nula que establece que las variables escalas de apoyo al procesamiento y
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plataformas educativas tematicas no estan asociadas significativamente y aca en el

analisis se puede observar que lo estan.

Tabla 29

Correlaciones entre escala de apoyo al procesamiento y modalidades

Escala de
apoyo al
procesamient
0 Modalidades
Rho de Spearman Escala de apoyo al Coeficiente de 1,000 ,107
procesamiento correlacion
Sig. (bilateral) : ,379
N 70 70
Modalidades Coeficiente de ,107 1,000
correlacion
Sig. (bilateral) ,379 :
N 70 70

Ho= Las variables escalas de apoyo al procesamiento y modalidades no se
encuentran asociadas significativamente.
Hi= Las variables escalas de apoyo al procesamiento y modalidades se encuentran
asociadas significativamente.
Regla de decision Si valor p es <0.05 RHo

La tabla 29 permite observar un estadistico de correlacion de 0,107
indicativo de una asociacion muy déebil entre las variables escalas de recuperacion y
modalidades, indicativo de que al aumentar las primeras la segunda también lo hace.

Todo esto sustentado en un valor sigma de 0,379 por tanto no se rechaza la hipétesis
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nula que establece que las escalas de apoyo al procesamiento y modalidades no se

encuentran asociadas significativamente.

Tabla 30

Correlaciones entre escala de apoyo al procesamiento y habilidades en el aprendizaje

Escala de
apoyo al Habilidades
procesamient enel
0 Aprendizaje
Rho de Spearman Escala de apoyo al Coeficiente de 1,000 ,014
procesamiento correlacion
Sig. (bilateral) . 911
N 70 70
Habilidades en el Coeficiente de ,014 1,000
Aprendizaje correlacion
Sig. (bilateral) 911 .
N 70 70

Ho= Las variables escalas de apoyo al procesamiento y habilidades en el aprendizaje
no se encuentran asociadas significativamente.

Hi= Las variables escalas de apoyo al procesamiento y habilidades en el aprendizaje
se encuentran asociadas significativamente.

Regla de decision Si valor p es <0.05 RHo

La tabla 30 permite observar un estadistico de correlacion de 0,014

indicativo de una asociacion muy débil entre las variables escalas de recuperacion y
habilidades en el aprendizaje, indicativo de que al aumentar las primeras la segunda

también lo hace. Todo esto sustentado en un valor sigma de 0,911 por tanto no se
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rechaza la hipotesis nula que establece que las escalas de apoyo al procesamiento y

habilidades en el aprendizaje no se encuentran asociadas significativamente.

Discusion de los resultados

Teniendo en consideracion los datos obtenidos de la aplicacion de los
instrumentos de recoleccion de datos, se realiza la comparacion con los hallazgos de
los estudios anteriores, en este sentido, con respecto al primer objetivo especifico
relacionados a datos sociodemogréafico (sexo, grado, curso, edad). Se pudo
comprobar similitud con la investigacién de (Chiyong et al., 2016) en el sexo
debido a que la mayoria de los participantes comprenden al género femenino con un
51,1% mientras en este fue de 54%, sequido del 48,9% para el masculino y para este
estudio fue del 46% , en consecuencia se puede decir que existe similitud en los
resultados de la variable sexo.

Posteriormente se puede observar que en la investigacion de (Sterling
Sandoval, 2020) la poblacién estuvo constituida entre 11 y 15 afios, dando una
similitud con el presente estudio, donde la poblacion se encuentra en edades entre
los 12 y 15 afios (ver grafico 2, p. 89).

A continuacion, se encuentra la variable grado donde se observa una
similitud en las investigaciones de (Camacho Guaman, 2019) y (Sterling Sandoval,
2020) con la investigacion actual donde la poblacién de Camacho estuvo constituida
por estudiantes de segundo afio de bachillerato, mientras que en esta estuvo por el
grado séptimo; sin embargo, la muestra poblacional en la investigacion de Sterling
fue conformada por los estudiantes del grado 8-7, siendo asi una similitud en la

investigacion con el grado octavo.
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No se encuentra similitudes con la variable Curso en los diferentes
antecedentes de la investigacion, sin embargo, los cursos obtuvieron un porcentaje
teniendo en cuenta los gados, en el cual el grupo 1 tuvo un 26%, seguido por el
grupo 2 con un 37%, asi mismo el grupo 3 y 5 englobaron el 29% respectivamente.

Con respecto al segundo objetivo especifico del estudio; hace referencia a las
estrategias de aprendizaje, que por medio del analisis de datos se identifico que los
participantes utilizan las diferentes estrategias; algunas veces como por ejemplo, la
escala 1 que pertenece a las estrategias de adquisicion de informacion la cual tuvo
un porcentaje del 31% para la opcion B (algunas veces), lo mismo ocurre con la
escala 4 de estrategias de apoyo al procesamiento que la respuesta con mayor
porcentaje fue la opcion B con el 41%. Sin embargo, en los antecedentes del estudio
no se encuentra similitud con relacion a las estrategias de aprendizaje; cabe resaltar
que se encuentran similitudes en el proceso de aprendizaje con la investigacion de
(Rodriguez Garcia, 2020) la cual habla sobre el aprendizaje implicito de los
videojuegos de rol donde se evidencian dimensiones del aprendizaje, como la
capacidad de aplicar los conocimientos a la préctica o desarrollo de tareas.

Para el tercer objetivo, el cual hace referencia a la frecuencia y el uso de
videojuegos educativos como herramientas pedagogicas, se pudo observar que los
estudiantes tienen conocimientos sobre los videojuegos educativos y el uso de los
mismos; sin embargo, se contrasta con la investigacion de (NUfez-Barriopedro
et al., 2020) que hace referencia a los beneficios y perjuicios de los videojuegos en
la educacion, donde los resultados de su investigacion indican que hubo diferencias

significativas en las actitudes sobre los videojuegos, creando opiniones mas
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positivas hacia los videojuegos pero también méas conservadoras al momento de dar
uso a los videojuegos a nivel educativo u otros sectores de la educacion.

De acuerdo con el analisis correlacional, se puede destacar que en todas las
dimensiones de los videojuegos educativos contrastada con las escalas de
aprendizaje, haciéndose evidente que hubo una correlacion entre ellas, como por
ejemplo, en la correlacion entre las dimensiones de la escala de adquisicion y
dispositivos tecnoldgicos para juegos, indicando que; el valor obtenido para las
variables fue de -0,142 con un nivel de significancia de 0,242 es decir que, existe
una asociacion positivamente débil y como consecuencia no se encuentran asociadas
significativamente. Sin embargo, investigaciones como la de (Quispe et al., 2018)
demuestran que los videojuegos influyen de forma positiva en el desarrollo del
aprendizaje significativo siendo utilizados como herramientas de apoyo por parte de

los docente o supervisados por un adulto responsable.

Conclusiones

Partiendo de los objetivos trazados en esta investigacion, se pueden realizar
las siguientes conclusiones de forma general:

Con relacion al primer objetivo el cual esta direccionado a caracterizar
sociodemograficamente a la poblacion; se puede indicar que el 54% de los
participantes pertenecen al género femenino, con edades ubicadas entre 13y 12
afios, cursando el grado séptimo y perteneciendo al grupo 2 (curso).

En referencia a identificar las estrategias de aprendizaje mas utilizadas por
parte de los estudiantes, se pudo concluir por medio del anélisis de datos que; los

participantes utilizan algunas veces las estrategias de aprendizaje (ver graficos p.
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91). Por lo tanto, es necesario desarrollar nuevos estudios de mayor alcance para
obtener un fortalecimiento y conocimiento de estas.

En tercer lugar, se busco detallar la frecuencia y el uso de los videojuegos
educativos como herramientas pedagogicas, donde se demuestra que la frecuencia y
el uso de los videojuegos, por parte de la poblacion fue que; algunas veces tienen
dispositivos tecnoldgicos con 38% como respuesta, al igual que recursos digitales
para los juegos con un 33% seguido del 29% con la opcidn de respuesta siempre, del
mismo modo, las dimensiones de plataformas educativas tematicas, modalidades y
habilidades en el aprendizaje, tuvieron una frecuencia mayor con valores del 39%,
36% y 46% respectivamente con la opcion siempre.

Por otra parte, al determinar las correlaciones entre los videojuegos y
las estrategias de aprendizaje, se demostr6 que existe una correlacién con una
significancia leve o muy leve entre las diferentes dimensiones, esto puede suceder
por la poca interaccion de los estudiantes con los videojuegos educativos
implementados con las estrategias de aprendizaje, por lo cual es importante tener en
consideracion para investigaciones futuras.

De igual manera; es importante tener en cuenta que la tecnologia actualmente
se considera un factor importante y asequible para el proceso de aprendizaje y
realizacion de los deberes por parte de los estudiantes, asimismo los videojuegos
educativos pueden ser una herramienta Util en el proceso de adquisicion de
conocimientos.

Por ultimo, es importante destacar que debido a la situacion actual que se
presenta a nivel mundial por la pandemia del covid-19 dificulté en gran manera la

recoleccion de datos en diferentes instituciones educativas, dado que de manera
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virtual no se obtuvo un resultado positivo y la participacion tanto de los padres de
familia como de los estudiantes fue nula, sin embargo, la institucion educativa
Loperena Garupal se encuentra impartiendo clases en modo de alternancia lo cual
permitio llevar a cabo la recoleccion de datos de manera presencial, siendo asi un
poco mas significativa la respuesta por parte de los estudiantes, padres de familia e

institucion.

Recomendaciones
Con base en los hallazgos y objetivos de la investigacion, se hacen las
siguientes recomendaciones en aras de mejorar las estrategias de aprendizajes y el
uso de videojuegos educativos en la poblacion objeto de estudio:

v" Para la Institucion Educativa

Es necesario fortalecer las estrategias de aprendizaje relacionandolas con las
tematicas dadas en clases, con el objetivo de desarrollar un aprendizaje significativo
y de impacto en los estudiantes al momento de realizar los deberes establecidos por
los docentes; por otro lado generar espacios donde los estudiantes puedan reforzar
los conocimientos aprendidos mediante videos, actividades y/o videojuegos
educativos relacionado con las temaéticas que se encuentra en la malla curricular del
afio lectivo.

v" Para los Estudiantes

Se recomienda dar un mayor uso a las estrategias de aprendizaje para

fortalecer los conocimientos vistos en clases, de igual manera por medio de los
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videojuegos educativos se pueden crear nuevas estrategias de aprendizaje con el

objetivo de tener un mejor rendimiento escolar.

v Alos Psicélogos y Demas Investigadores

Para los futuros investigadores o psicologos que deseen realizar una
investigacion del tema, se les recomienda que obtengan una muestra representativa y
significativamente mayor, principalmente a nivel regional o local debido a que son
pocas o0 nulas las investigaciones de este tema, con el posible objetivo de crear

nuevos antecedentes que sirvan para estudios o investigaciones futuras.
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Apéndice

Apéndice 1. Instrumento- Escala de Estrategias de Aprendizaje (ACRA)

ACRA

ESCALA DE ESTRATEGIAS DE APRENDIZAJE

INSTRUCCIONES

Esta Escala tiene como por objetivo identificar las estrategias de aprendizaje
mas frecuentemente utilizadas por los estudiantes cuando estan asimilando la
informacion contenida en un texto, en un articulo, en unos apuntes... es decir,
cuando estan estudiando.

Cada estrategia de aprendizaje puedes haberla utilizado con mayor o menor
frecuencia. Algunas puede que las hayas utilizado nunca y otras, en cambio,
muchisimas veces. Esta frecuencia es precisamente la que queremos conocer.

Para ello se han establecido cuatro grados posibles segun la frecuencia con la
gue tu sueles usar normalmente dichas estrategias de aprendizaje:

A NUNCA O CASI NUNCA

B ALGUNAS VECES

C BASTANTES VECES

D SIEMPRE O CASI SIEMPRE

Para contestar, lee la frase que describe la estrategia y a continuacion, marca
en la hoja de respuesta la letra que mejor se ajuste a la frecuencia con que la usas,
siempre en tu opinion y del conocimiento que tienes de tus procesos de aprendizaje.

EJEMPLO

1. Antes de comenzar a estudiar leo el indice, o el resumen, o los apartados, cuadros,
graficos, negritas o cursivas del material a aprender.......... ABCD

En este ejemplo el estudiante hace uso de la estrategia BASTANTES
VECES y por eso contesta la alternativa C.

Esta escala no tiene limite de tiempo para su contestacion. Lo mas
importante es que las respuestas reflejen lo mejor posible tu manera de procesar la
informacién cuando estas estudiando articulos, monografias, textos, apuntes... es
decir, cualquier material a aprender.

SI NO HAS ENTENDIDO BIEN LO QUE HAY QUE HACER, PREGUNTA AHORA
Y SI LO HAS ENTENDIDO CORRECTAMENTE COMIENZA YA.
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NO ESCRIBAS NADA EN ESTE CUADERNILLO.

A Nunca o casi nunca B Algunas veces

C Bastantes veces D Siempre o casi siempre

ESCALA |
ESTRATEGIAS DE ADQUISICION DE INFORMACION

1.Antes de comenzar a estudiar leo el indice, o el
resumen, o los apartados, cuadros, graficos, negritas o
cursivas del material a aprender.

2. Cuando voy a estudiar un material, anoto los
puntos importantes que he visto en una primera
lectura superficial para obtener mas facilmente una
vision de conjunto.

3.Al comenzar a estudiar una leccion, primero la leo
toda por encima.

4. A medida que voy estudiando, busco el significado
de las palabras desconaocidas, o de las que tengo dudas
de su significado.

5. En los libros, apuntes u otro material a aprender,
subrayo en cada parrafo las palabras, datos o frases
gue me parecen mas importantes.

6. Utilizo signos (admiraciones, asteriscos, dibujos...)
algunos de ellos solo inteligibles por mi para realizar
aquellas informaciones de los textos que considero
especialmente importantes.

7. Hago uso de lapices o boligrafos de distintos
colores para favorecer el aprendizaje.

8. Empleo los subrayados para facilitar la
memorizacion.

9. Para descubrir y resaltar las distintas partes de que
se compone un texto largo, los subdivido en varios
pequefios mediante anotaciones, titulos o epigrafes.

10. Anoto palabras o frases del autor, que me
parecen significativos, en los margenes de libros,
articulos, apuntes, o en hoja aparte.

11. Durante el estudio, escribo o repito varias veces los
datos importantes o mas dificiles de recordar.

12. Cuando el contenido de un tema es denso y dificil
vuelvo a releerlo despacio.

13. Leo en voz alta, mas de una vez, los subrayados,
paréafrasis, esquemas, etc. Hechos durante el estudio.

14. Repito la leccion como si estuviera explicAndosela a
un comparfiero que no la entiende.

15. Cuando estudio trato de resumir mentalmente lo més
importante.

16. Para comprobar lo que voy aprendiendo de un tema,
me pregunto a mi mismo apartado por apartado.

17. Aunque no tenga gque hacer un examen, suelo pensar
y reflexionar sobre lo leido, estudiado, u oido a los
profesores.

18. Después de analizar un gréafico o dibujo del texto,
dedico algun tiempo a aprenderlo y reproducirlo sin el
libro.

19. Hago que me pregunten los subrayados, parafrasis,
esquemas, etc. Hechos al estudiar un tema.

20. Cuando estoy estudiando una leccion, para facilitar

la comprension, descanso, y después la repaso para
aprenderla mejor.

FIN DE LA ESCALA |

COMPRUEBA QUE HAS CONTESTADO
TODAS LAS CUESTIONES
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A Nunca o casi nunca B Algunas veces

C Bastantes veces

D Siempre o casi siempre

ESCALA 11
ESTRATEGIAS DE CODIFICACION DE INFORMACION

1. Cuando estudio hago dibujos, figuras, graficos o vifietas
para representar las relaciones entre ideas fundamentales.

2. Para resolver un problema empiezo por anotar con
cuidado los datos y después trato de representarlos
gréficamente.

3. Cuando leo diferencio los aspectos y contenidos
importantes o principales de los accesorios 0 secundarios.

4. Busco la “estructura del texto”, es decir, las relaciones ya
establecidas entre los contenidos del mismo.

5. Reorganizo o llevo a cabo, desde un punto de vista
personal, nuevas relaciones entre las ideas contenidas en un
tema.

6. Relaciono o enlazo el tema que estoy estudiando con otros
que he estudiado o con datos o conocimientos anteriormente
aprendidos.

7. Aplico lo que aprendo en unas asignaturas para
comprender mejor los contenidos de otras.

8. Discuto, relaciono o comparo con los compafieros los
trabajos, esquemas, resimenes o temas que hemos
estudiado.

9. Acudo a los amigos, profesores o familiares cuando tengo
dudas o puntos oscuros en los temas de estudio o para
intercambiar informacion

10. Completo la informacion del libro de texto o de los
apuntes de clase acudiendo a otros libros, articulos,
enciclopedias, etc.

11. Establezco relaciones entre los conocimientos que me
proporciona el estudio y las experiencias, sucesos o
anécdotas de mi vida particular y social.

12. Asocio las informaciones y datos que estoy aprendiendo
con fantasias de mi vida pasada o presente.

13. Al estudiar pongo en juego mi imaginacion, tratando de
ver como en una pelicula aquello que me sugiere el tema.

14. Establezco analogias elaborando metaforas con las
cuestiones que estoy aprendiendo (v.gr.:” los rifiones
funcionan como un filtro”)

15. Cuando los temas son muy abstractos, trato de buscar
algo conocido (animal, planta, objeto o suceso), que se
parezca a lo que estoy aprendiendo.

16. Realizo ejercicios, pruebas o pequefios experimentos,
etc., como aplicacion de lo aprendido.

17. Uso aquello que aprendo, en la medida de lo posible, en
mi vida diaria.

18. Procuro encontrar posibles aplicaciones sociales en los
contenidos que estudio

19. Me intereso por la aplicacion que puedan tener los temas
que estudio a los campos laborales que conozco.

20. Suelo anotar en los méargenes de lo que estoy estudiando
(o en hoja aparte) sugerencias de aplicaciones précticas que
tiene lo leido.

21. Durante las explicaciones de los profesores, suelo
hacerme preguntas sobre el tema.

22. Antes de la primera lectura, me planteo preguntas cuyas
respuestas espero encontrar en el material que voy a
estudiar.

23. Cuando estudio, me voy haciendo preguntas sugeridas
por el tema, a las que intento responder

24. Suelo tomar nota de las ideas del autor, en los méargenes

del texto que estoy estudiando o en hoja aparte, pero con mis
propias palabras.

CONTINUA EN LA PAGINA SIGUIENTE

A Nunca o casi nunca B Algunas veces

C Bastantes veces

D Siempre o casi siempre
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ESCALA I
ESTRATEGIAS DE CODIFICACION DE INFORMACION

25. Procuro aprender los temas con mis propias palabras en
vez de memorizarlos al pie de la letra

26. Hago anotaciones criticas a los libros y articulos que leo,
bien en los margenes, bien en hojas aparte.

27. Llego a ideas o conceptos nuevos partiendo de los datos,
hechos o casos particulares que contiene el texto.

28. Deduzco conclusiones a partir de la informacion que
contiene el tema que estoy estudiando

29. Al estudiar agrupo y/o clasifico los datos segln criterios
propios

30. Resumo lo mas importante de cada uno de los apartados
de un tema, leccion o apuntes.

31. hago resimenes de lo estudiado al final de cada tema.

32. Elaboro los resimenes ayudandome de las palabras o
frases anteriormente subrayadas.

33. Hago esquemas o cuadros sindpticos de lo que estudio.

34. Construyo Los esquemas ayudandome de las palabras o
frases subrayadas y/o de los resimenes hechos.

35. Ordeno la informacion a aprender segin algin criterio
I6gico: causa- efecto, semejanzas diferencias, problema-
solucién, etc.

36. Cuando el tema objeto de estudio presenta la
informacién organizada temporalmente (aspectos histdricos,
por ejemplo), la aprendo teniendo en cuenta esa secuencia
temporal.

37. Si he de aprender conocimientos procedimentales
(procesos 0 pasos a seguir para resolver un problema, tarea,
etc.) hago diagramas de flujo, es decir, graficos analogos a
los utilizados en informética

38. Durante el estudio, o al terminar, disefio mapas
conceptuales o redes para relacionar los conceptos de un tema.

39. Para elaborar los mapas conceptuales o las redes
semanticas, me apoyo en las palabras- clave subrayadas, y en
las secuencias légicas o temporales encontradas al estudiar.

40. Cuando tengo que hacer comparaciones o clasificaciones,
semejanzas o diferencias de contenido de estudio utilizo los
diagramas cartesianos.

41. Al estudiar algunas cuestiones (ciencias, matematicas,
etc.) empleo diagramas en V para organizar la cuestion clave
de un problema, los métodos para resolverlo y las soluciones.

42. Dedico un tiempo de estudio a memorizar, sobre todo, los
resimenes, los esquemas, mapas conceptuales, diagramas
cartesianos en V, etc., es decir, lo esencial de cada tema y
leccion.

43. Construyo “rimas” o “muletillas” para memorizar listados
de términos o conceptos (como Tabla de elementos quimicos,
autores y obras de la Generacidn del 98, etc.)

44. Al fin de memorizar conjuntos de datos empleo la
nemotecnia de los “loci”, es decir, sitio mentalmente los datos
en lugares de un espacio muy conocido.

45. Aprendo nombres o términos no familiares o abstractos
elaborando una “palabra- clave” que sirva de puente entre el
nombre conocido y el nuevo a recordar

46. Para fijar datos al estudiar, suelo utilizar nemotecnias o

conexiones artificiales (trucos tales como “acrosticos”,
“acronimos” o siglas)

FIN DE LA ESCALAII

COMPRUEBA QUE HAS CONTESTADO
TODAS LAS CUESTIONES
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A Nunca o casi nunca B Algunas veces

C Bastantes veces D Siempre o casi siempre

ESCALA 11
ESTRATEGIAS DE RECUPERACION DE INFORMACION

1. Antes de hablar o escribir, voy recordando palabras,
dibujos o iméagenes que tienen relacion con las “ideas
principales” del material estudiado.

2. Previamente a hablar o escribir evoco nemotecnias (rimas,
acronimos, acrdsticos, muletillas, loci, palabras- clave u
otros) que utilicé para codificar la informacion durante el
estudio

3. Cuando tengo que exponer algo oralmente o por escrito
recuerdo dibujos, imagenes, metaforas..., mediante los
cuales elaboré la informacién durante el aprendizaje.

4. Antes de responder a un examen evoco aquellos
agrupamientos de conceptos (resimenes, esquemas,
secuencias, diagramas, mapas conceptuales, matrices...)
hechos a la hora de estudiar.

5. Para cuestiones importantes que me es dificil recordar,
busco datos secundarios, accidentales o del contexto, con el
fin de poder llegar a acordarme de lo importante.

6. Me ayuda a recordar lo aprendido el evocar sucesos,
episodios o anécdotas (es decir “claves”), ocurridos durante
la clase o en otros momentos del aprendizaje.

7. Me resulta util acordarme de otros temas o cuestiones (es
decir, “conjuntos tematicos”) que guardan relacion con lo
que realmente quiero recordar

8. Ponerme en situacion mental y afectiva semejante a la
vivida durante la explicacién del profesor o en el momento
del estudio, me facilita el recuerdo de la informacién
importante.

9. A fin de recuperar mejor lo aprendido tengo en cuenta las
correcciones y observaciones que los profesores hacen en los
examenes, ejercicios o trabajos.

10. Para recordar una informacion, primero la busco en
mi memoria y después decido si se ajusta a lo que me
han preguntado o quiero responder.

11. Antes de empezar a hablar o escribir, pienso y
preparo mentalmente lo que voy a decir o escribir.

12. Intento expresar lo aprendido con mis propias
palabras en vez de repetir literalmente o al pie de la letra
lo que dice el libro o profesor.

13. A la hora de responder un examen, antes de escribir,

primero recuerdo, en cualquier orden, todo lo que puedo,
luego lo ordeno o hago un esquema o guién y finalmente
lo desarrollo punto por punto.

14. Cuando tengo que hacer una redaccion libre sobre
cualquier tema, voy anotando las ideas que se me
ocurren, luego las ordeno, y finalmente lo desarrollo
punto por punto.

15. Al realizar un ejercicio 0 examen me preocupo de su
presentacion, orden, limpieza, margenes

16. Antes de realizar un trabajo escrito confecciono un
esquema, guion o programa de los puntos a tratar.

17. Frente a un problema o dificultad considero, en
primer lugar, los datos que conozco antes de
aventurarme a dar una solucion intuitiva.

18. Cuando tengo que contestar a un tema del que no
tengo datos, genero una “respuesta aproximada”
haciendo inferencias a partir del conocimiento que poseo
o transfiriendo ideas relacionadas de otros temas.

FIN DE LA ESCALA 111

COMPRUEBA QUE HAS CONTESTADO
TODAS LAS CUESTIONES
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A Nunca o casi nunca B Algunas veces

C Bastantes veces

D Siempre o casi siempre

ESCALA IV
ESTRATEGIAS DE APOYO AL PROCESAMIENTO

1. He reflexionado sobre las funciones gue tienen
aquellas estrategias que me ayudan a ir centrando la
atencion en lo que me parece mas importante
(exploracion, subrayados, epigrafes...)

2. He caido en la cuenta del papel que juegan las
estrategias de aprendizaje que me ayudan a memorizar
lo que me interesa, mediante repeticion y nemotecnias.

3. Say consciente de la importancia que tienen las
estrategias de elaboracién, las cuales me exigen
establecer distintos tipos de relaciones entre los
contenidos del material de estudio (dibujos o gréaficos,
imagenes mentales, metaforas, auto preguntas,
parafrasis...)

4. He pensado sobre lo importante que es organizar la
informacidn haciendo esquemas, secuencias,
diagramas, mapas conceptuales, matrices.

5. He caido en la cuanta que es beneficioso (cuando
necesito recordar informaciones para un examen,
trabajo, etc.) buscar en mi memoria las nemotecnias,
dibujos, mapas conceptuales, etc. que elaboré al
estudiar.

6. Soy consciente de lo util que es para recordar
informaciones en un examen, evocar anécdotas u otras
cuestiones relacionadas o ponerme en la misma
situacion mental y afectiva de cuando estudiaba el
tema

7. Me he parado a reflexionar sobre como preparo la
informacion que voy a poner en un examen oral o
escrito (asociacion libre, ordenacién en un guion,
completar el guion, redaccion, presentacion...)

8. Planifico mentalmente aquellas estrategias que creo
me van a ser mas eficaces para “aprender” cada tipo de
material que tengo que estudiar.

9. En los primeros momentos de un examen programo
mentalmente aquellas estrategias que pienso me van a
ayudar a i las estrategias de "“recordar” mejor lo
aprendido.

10. Antes de iniciar el estudio, distribuyo el tiempo de
gue dispongo entre todos los temas que tengo que
aprender.

11. Tomo nota de las tareas que he de realizar en cada
asignatura.

12. Cuando se acercan los examenes establezco un
plan de trabajo estableciendo el tiempo a dedicar a
cada tema.

13. dedico a cada parte del material a estudiar un
tiempo proporcional a su importancia o dificultad.

14. A lo largo del estudio voy comprobando si las
estrategias de “aprendizaje” que he preparado me
funcionan, es decir, si son eficaces.

15. Al final de un examen, valoro o compruebo si las
estrategias utilizadas para “aprender” no son eficaces,
busco otras alternativas.

16. Cuando compruebo que las estrategias que utilizo
para “aprender” no son eficaces, busco otras
alternativas.

17. Voy reforzando o sigo aplicando aquellas
estrategias que me han funcionado bien para recordar
informacidon en un examen, y elimino o modifico las
gue no me han servido.

CONTINUA EN LA PAGINA SIGUIENTE
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A Nunca o casi nunca B Algunas veces

C Bastantes veces

D Siempre o casi siempre

ESCALA 1V (cont.)

18. Pongo en juego recursos personales para controlar
mis estados de ansiedad cuando me impiden
concentrarme en el estudio

19. Imagino lugares, escenas 0 sucesos de mi vida para
tranquilizarme y para concentrarme en el trabajo.

20. Sé auto relajarme, auto hablarme, auto explicarme
pensamientos positivos para estar tranquilo en los
examenes.

21. Mi digo a mi mismo que puedo superar mi nivel de
rendimiento actual (expectativas) en las distintas
asignaturas.

22. Procuro que en el lugar que estudio no haya
nada que pueda distraerme, como personas,
ruidos, desorden, falta de luz y ventilacion, etc.

23. Cuando tengo conflictos familiares procuro
resolverlos antes, si puedo, para concentrarme
mejor en el estudio.

24. Si estoy estudiando y me distraigo con
pensamientos o fantasias, los combato imaginando
los efectos negativos de no haber estudiado.

25. En el trabajo me estimula intercambiar
opiniones con mis compafieros, amigos o
familiares sobre los temas que estoy estudiando.

26. Me satisface que mis comparieros, profesores
y familiares valoren positivamente mi trabajo.

27. Evito, o resuelvo mediante el didlogo, los
conflictos que surgen en la relacion personal con
comparfieros, profesores o familiares.

28. Para superarme estimula conocer los logros o
éxitos de mis comparieros.

29. Animo y ayudo a mis compafieros para que
obtengan el mayor éxito posible en las tareas
escolares.

30. Me dirijo a mi mismo palabras de animo para
estimularme y mantenerme en las tareas de estudio.

31. Estudio para ampliar mis conocimientos, para saber
mas, para ser mas experto.

32. Me esfuerzo en el estudio para sentirme orgulloso de
mi mismo.

33. Busco tener prestigio entre mis compafieros, amigos
y familiares, destacando en los estudios.

34. Estudio para conseguir premios a corto plazo y para
alcanzar un status social confortable en el futuro.

35. Me esfuerzo en estudiar para evitar consecuencias

negativas, como amonestaciones, reprensiones, disgustos
u otras situaciones desagradables en la familia, etc

FIN DE LA ESCALA IV

COMPRUEBA QUE HAS CONTESTADO
TODAS LAS CUESTIONES
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Apéndice 2. Instrumento- Cuestionario influencia de los videojuegos educativos

ENCUESTA DIRIGIDA A LOS ESTUDIANTES

Nombre: Grado:

INSTRUCCIONES:

e Estimado (a) estudiante, solicito cordialmente dar respuesta a las siguientes preguntas de
acuerdo a su criterio, para el efecto debe colocar una Equis (X) en el casillero de su eleccion.
Esta encuesta le tomara un estimado de cinco minutos, las respuestas seran tratadas

anonimamente y utilizadas para fines de investigacion.

PREGUNTAS CON ESCALA

Ne PREGUNTAS ol 54 g | g
ol ® g O <
£10g 2 | 5
2 g z
7 g <
¢Ha utilizado videojuegos educativos o contenido interactivo desde el
1 computador para aprender temas importantes?
¢Ha utilizado videojuegos educativos o contenido interactivo desde el celular
2 para mejorar su aprendizaje en alguna asignatura?
¢Ha utilizado plataformas educativas virtuales en el aula de clases o fuera de
3 clase para aprender mas facilmente en las asignaturas?
¢Ha utilizado paginas web para buscar y encontrar informacion importante para
4 mejorar tu aprendizaje en las asignaturas?
¢Ha visualizado imagenes y videos para reforzar el aprendizaje en temas
5 importantes para las asignaturas?
¢ Cree usted que el manejo de videojuegos con tematica de responder preguntas,
6 contribuiria a memorizar y entender temas importantes en las asignaturas?
¢Cree usted que el manejo de videojuegos educativos con tematica de
7 visualizacion de mapas territoriales y cuadros conceptuales, te ayudaria
reconocer ubicaciones e interpretar informacion de manera mas rapida?
¢Cree usted que la utilizacion de videojuegos educativos con tematica de
emparejar conceptos e imagenes, te ayudaria a conceptualizar, ordenar y
8 comprender informacion mas facilmente en las asignaturas?
¢Cree usted que, si se implementaran videojuegos educativos en el aula de
clases como apoyo para la asignatura, te ayudaria a poner mas atencién en las
9 asignaturas?
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10

¢Cree usted que, si se implementaran videojuegos educativos desde una
modalidad virtual para la realizacion de tareas y repasos, contribuiria a mejorar
tu aprendizaje en las asignaturas?

ENCUESTA N22 DIRIGIDA A LOS ESTUDIANTES

INSTRUCCIONES:

Estimado (a) estudiante, solicito cordialmente dar respuesta a las siguientes preguntas de
acuerdo a su criterio, para el efecto debe colocar una Equis (X) en el casillero de su eleccion.
Esta encuesta le tomard un estimado de diez minutos, las respuestas seran tratadas

anonimamente y utilizadas para fines de investigacion.

NO

PREGUNTAS

Siempre

Casi
Siemnre

A veces

Nunca

¢El uso de videojuegos educativos en el aula de clases te ayudo
a contextualizar, localizar y comprender acontecimientos
mediante imagenes y mapas?

¢La utilizacion de videojuegos educativos en actividades de clase
y extra clase para las asignaturas, te ayudo a buscar mas
informacion a partir de diversas fuentes, como narraciones,
medios audiovisuales, mapas, textos, imagenes y tablas, entre
otras?

¢Los videojuegos educativos como recurso didactico en las
asignaturas te permitieron reconocer las distintas visiones que
existen sobre un mismo fendmeno y entender de mejor manera
la informacion presentada?

¢La utilizacion de videojuegos educativos en las asignaturas, te
permitié ser participativo y comunicativo con tus compafieros
para transmitir informacion y resultados alcanzados con cada
actividad?

Apéndice 3. Consentimiento Informado para representantes legales

CONSENTIMIENTO
INFORMADO

Ciudad: , de del 20

Cordial saludo,

Usted es cordialmente invitado a participar en la investigacion:
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Los Videojuegos y las estrategias de aprendizaje en Estudiantes Entre 12 y 15 Afios de la
Institucion Educativa Loperena Garupal en la Ciudad de Valledupar en el afio 2021.

El objetivo de la investigacion consiste en:

Determinar la correlacion entre los videojuegos y las estrategias de aprendizaje en
estudiantes entre 12 y 15 Afios de la Institucion Educativa Loperena Garupal en la ciudad de
Valledupar.

Los estudiantes encargados de la investigacion son: Camila Arroyo Chona identificada con
CC 1.065.841.212 de Valledupar y Camilo Criollo Acosta CC 1.065.655.681 de Valledupar
estudiantes de décimo semestre del programa de Psicologia de la Universidad Popular del Cesar.

A continuacion, se describen las condiciones de participacion en la investigacion:

1. Laparticipacion es libre y voluntaria. Luego de iniciada la investigacion, usted puede
decidir retirarse y disentir cuando lo deseen.

2. Sus datos y resultados individuales seran usados Unicamente con fines académicos,
descartando cualquier uso econdémico, laboral o cualquier otro. En caso de tener dudas
o reclamos al respecto, podra comunicarse con el investigador (datos de contacto mas
adelante) y también podra adelantar el debido proceso por medio de la Universidad
Popular del Cesar, asi como por el Colegio Colombiano de Psic6logos COLPSIC,
segun lo establece la Ley 1090 de 2006 para la profesion de psicologia; de igual
manera, al tratarse de participantes menores de edad, recuerde que su representado es
protegido por el Codigo de Infancia y Adolescencia, Ley 1098 de 2006.

3. Los datos y resultados individuales seran usados de manera confidencial, segtn lo
exige el articulo 2 numeral 5 de la Ley 1090 de 2006 al rol del psicélogo. La Unica
excepcién a esta condicién sucede si alguna autoridad judicial competente (por
ejemplo, fiscalia) solicita a los investigadores el acceso a la informacién, o si hay
inminencia de riesgo al bienestar fisico o mental del participante. En cualquier
instante se puede acceder a la propia informacién, previa solicitud escrita firmada por
usted.

4. Los investigadores tienen el derecho de realizar publicacion en medios de
comunicacion académicos como revistas, seminarios, foros, etc., de los resultados
obtenidos en la investigacion.

5. Los investigadores pueden cancelar o terminar unilateralmente la toma de datos o
intervencion, previa informacién a usted.

6. La medicion o intervencion presenta los siguientes beneficios o consecuencias
positivas:

Abre un espacio de estudio para la tematica de trabajo digno y decente en su
comunidad.

7. Datos de contacto del estudiante de la U.P.C (tome nota de éstos)
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Firma de estudiantes

‘_ﬁ
Camila Arroyo Chona
CC 1.065.841.212

Celular: 317 543 6053
Correo: caarroyo@unicesar.edu.co

Camilo Andrés Criollo Acosta
CC 1.065.655.681
Celular: 313 623 8743
Correo: ccriollo@unicesar.edu.co

Para la aceptacion de las condiciones sefialadas, lo invitamos a diligenciar los
siguientes datos

Yo con el nimero de celular

, de edad en afios , con mi firma certifico que me fue

socializado el objetivo y fines de la investigacion, asi como de uso de los datos e
informacién individual, y los beneficios y riesgos asociados; de igual manera,

autorizo la participacion de mi hijo, la cual sucede de manera libre y voluntaria.



mailto:caarroyo@unicesar.edu.co
mailto:ccriollo@unicesar.edu.co
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Apéndice 4. Correo de solicitud de autorizacion para modificar el instrumento

1 Informacion def

= M Gmail Q insent X - @ = @
€« OO0 F & 0 ¢ E e 5de3s < >
| redactar
Informacién del instrumento  Recivides x 8B
2071

% Destacados Arroyo Chona, Camila <c: i lun, Bmar 1416 ¥ 4w

para davidxndy «
Pospuestos ~

© P Buenas tardes, sefior David Alejandro Camacho Guaman

»  Enviados Mi nombre es Camila Arroyo Chona estudiante de pregrado del programa de Psicologia de la Universidad Popular del cesar de la ciudad de Valledupar, Colombia, junto con mi

B sorradores compafiero Camilo Criollo Acosta ¥ mi asesora de semillero ¥ proyecto de grado la profesora Rosaura Guerra Ofiate, estamos realizando una investigacion encaminada a
Determinar 1a correlacion entre los videcjuegos v el aprendizaje significativo en estudiantes entre 13 y 17 afios del colegio Pablo Sexto en Ia ciudad de Valledupar.

v Mas Le escrito el presente correo, porque estamos en el proceso de desarrollo del marco metodolégico de la investigacién v nos interesa poder utilizar la encuesta “videojuegos
educativos didicticos en el proceso aprendizaje de la historia™ la cual va dirigida a los estudiantes de su investigacion “Videojuegos educativos didicticos, en el proceso de
aprendizaje de la Historia, en las ¥ los estudiantes de bachillerato, de la Unidad Educativa Fernandez Madrid” reportado en este link htt, dspace uce.edu ec
bitstream25000/18391/1/T-UCE-0010-FII.-378 pdf
Si bien en el trabajo de grado aparecen los items ¥ operacionalizacién de variables, ;seria posible tener acceso a toda la informacion completa?, como se califica y se obtienen los
baremes para 1a interpretacién de los datos, asi mismo, jen qué condiciones pedriamos aplicar este ? 0 sinos realizar una mx C del instrumento dado
que; este solo tiene en cuenta una materia especifica “ciencias sociales™

Meet Quedamos atentos a su respuesta ¥ si es afirmativa, ;podria por faver facilitamos el permiso para la utilizacion de s instrumento?

W Nueva reunion Muchas gracias,

[ Mis reuniones Camila Arroyo Chona
CC. 1065841212

Hangouts

Correo. caarroyo@unicesar edu co
‘Cam”a + Celular 3012837394
Camilo Criollo Acosta
o hay CC. 1065655681
Iniciar uno nueve Correo. ccriollo@unicesar edu co
Celular. 3136238743

Apéndice 5. Correo de autorizacion para modificar el instrumento

1 Informacion del

M i in: - Ry oo
Gmail Q  insent x & &
€ o o & o @ (G < 2
| Redactar
David Alejandro Camacho <dsvidindy@gmail.com @ 8mar20212227 ¥y 4
parami ~
Recibidos 207
Un saludo, muchas gracias por informame d su investigacion, con respecto a su pregunta
#  Destacados Primero, la investigacion la realice hace 2 afios antes de este contexto de pandemia que estamos viviendo
© Pospuestos Alos estudiantes de Ia Unidad Educativa les realice una encuesta para conocer si deseaban que s les incluyera videojuegos didacticos en sus actividades
S Enviados ¥ qué tipo de tematicas e informacion general sobre |a utiizacion de este recurse.
B corradores Como su respuesta fue positiva, empecé a incluir 3 tipos de recursos.
X que son
v Mas QUIZZ. PLATAFORMA DE PREGUNTAS Y RESPUESTAS
CEREBRITY: QUE ES UNA PLATAFORMA PARA CREAR MAPAS Y QUE ELLOS SENALEN
MOOBYT: PLATAFORMA DE EMPAREJAMIENTO DE IMAGENES Y CONCEPTOS
Son plataformas educativas que sus recursos lo presentan como videojuegos educativos.
Segundo, estas actividades las ufilice después de dar la respectiva ciase, como actividad complementaria, algunas veces lo realizaron en el aula de informatica y ofras como tarea desde sus casas.
Meet usando su computador o teléfono celular.

Para conocer que en realidad han mejorado su notas utilizando actividades, se debe utilizar minimo 3 meses

W Nueva reunion
— Después de esos 3 meses, se les realiza una segunda encuesta, para conocer si la utilizacion de este recurso fue de ayuda en su proceso de ensefianza aprendizaje.
U Mis reuniones

Las plataformas que utilice cuentan con un sistema de puniuaciones gue funcionan come nelas. y cuando los estudiantes acaban las actividad

Hangouts <@ refieja la calficacion en archivos de excel.

.Camua + E5 como un antes y después de la ulilzacion de los recursos.
En conciusion ellos mejoraron sus caliicaciones, ¥ su experiencia fug gralficante, porque en ese momento eran plalaformas muy poce conocidas.

En recomendacion, solo utilizar la plataforma Quizz, las ofras 2 plataformas necesitan autorizacion de los creadores para publicar las actividades, por lo que se pierde tiempo y trabajo.

No hay ningtin problema en que utilicen mi instrumento o lo medifiquen siempre y cuando sea para fines educativos no lucrativos.
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Apéndice 6. Solicitud y autorizacion para la aplicacion de instrumentos
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Apéndice 7. Aval de que se aplicaron los instrumentos en la Institucién




